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atu IvX* duura

Programeri! Ne izvozimo pamet, prodajmo je Zapadu!
- velika akcija sa britanskom firmom ActiveMagic

'MEXT-- kompjtfter novegencFacije

^oinpjuteFi goditie u sv^tu

Ukljucite se tr^Informacioni senis" Sveta kompjutera

Sk(rfe, servisi, neophodni podaci

Kako je „razbijen" Last Ninja 2

Najno\ije igre, mape i igre koje tek stizu za Spectrum, C-64 i Amigu



A TO MIX SV£ , 3£«

U pripremi je

lEiaETil k}-

Na kioscima pred Novu godinu!



ACTIVEMAGIC i Svet kompjutera

PROGRAMERI - PAZNJA!
U saradnji sa firmom ActweMagic Ltd. iz

Londona krecemo ii akciju kola at omo-
guciti prodor dohrih domacih programc-
ra na svetsko trziste.

ActweMagic je kompanija koja hlisko sn
raduje sa velikim hrojem sofwerskih ku
ca iz Vclike Britanije '/ Sjedinienih
Drzaoa.

Ako imate program za koji pretpostaalja

te da maze konkurisati na suetskom trzis-

tu, plasirajte ga preko nas.

Strucnjaci „ Sveta kompjutera" pregledace
sue programe koje posaljete na nasii ad
resu i na/holje proslediti ActiveMagic-u.

U ohzir do/azc sui tipovi programerskih
dela, posebno igre i to za sue racunare:
Spectrum. Commodore, Amslrad, Ami
ga. Atari itd...

Pored plasmana programa ..Svet kom
pjutera" ram pruza ushige prevodenja
teksta igara na engicski i ushtge profe-
sionalnog Hustratora za naslovne skri-

nove kao i izradu skrinova ti samoj igri.

Bez zurbe! Suoje delo saljite tek kadal.ni
dete sigurni da je to „ono pravo", znaci
najbolju mogucu, posicdnju verziju.

Svet kompjutera
za ACTIVEMAGIC
Makcdonska 31
11000 Beograd

srar KOMPJUTERA ! DECHMB.iK SS. 3



Hard/Soft scena
SVET KOMPJUTERA

izlazi jednom mesecno
broi 51; cena 2800 dinara

kdaie i $tampa
NO ^PDliHka".
OOUR „Svet”

Beograd. Makedonska 31

Telefoni redakdie;
011/320-552 (direklan) i

011/324-191 lokal 369

Dircklor NO ..Poiifika"

dr 2ivorad Mioovic

Clavni urednik
Branislav Jovanovic

Urednik
Zoran Mosorinski

Strucni urednici;
Vojislav Mihailovi6,
Tihomir Stancevic

Urednisivo
Predrag Beciric, Nenad

Vasovic, Alek&andar
Veljkovic. Aleksandar
Petrcrric, AJeksandar

Radovanovic

Likovno graficka oprema;
Vickoslav Sotarevic

Marketing
Slobodan Vucic

l£ktor
Dusica MUanovic

Sekretar rcdakci|e

Nata§a Uskokovic

Dopisnici:
mr Zorica Jeiic, Slobodan
Celenkovic (SAD), Velizar

Pavlovic (Svafcarska)

Slrucni saradnici:
Dusan Barbul. Oskar Varga,
Milan V|e$lica. Srdan Vucic.

Boris Dapic, Dragoslav
Jovanovic. Vladimir Kostic.

Predrag Milicevic (iliistracijc),

Goran

Milovanovic
j Drazen Oresic ]

Vladimir Fecelj, Nikola
Popcvic. Sasa Pusica. Samir

Ribic. Dusan Stojicevic, Jovan
Strika, Dragana Timolic,

Branislav Tomic, AJeksandar
Conic.

TehniCki saradnik;
Branka Dujk

Rukopise. citeze i ilustracije

nc vracamo

Priprema i kompiuterska
obrada svih tekstova u ovotn
broju uradena je na racunaru

Apple Macintosh.

Kolor skeDer

Prvi 386-PC na 33 MHz
Vecina proizvodaca slavi premi-

jeru svog prvog 80386 kompjutera
sa frekveneijom clocka od 25

MHz. Medutim, njihovo slavlje |c

pomutila jedna gotovo ncpnznaia
firma iz kalifornijske Silicijumske

doline: Mylex je sredinom novem
bra na velikoj americkoj kompju
terskoj paradi Comdex predsiavio

prvi PC u kojem Inteiov mikrop
rocesor radi sa frekveneijom klo

ka od 33 MHz. Mylex o\’ kompju-
ter ima jos jednu novinu: specijal-

na magisirala (AT- i NuBus-sloto-
vi) koja omogucava - kako tvrdi

proizvodac - prvi put istovremeno
instaliranje PC/AT kompatibilnih
kartica i periferaia Apple Macin-
rosha 11 na 80386.

Planira se da se do kraja ove go-
dine ovaj racunar plasira i na nc-

mackom Irzistu.

Karakteristike ovog, jos bezime-
QOg. kompjtitera su; varijabllna

ker-memoriia (Flash-Cache) 32,

64 i 128 KBajta sa statickim brzim
RAM-om; 32-bitna I/O magistrala

se moze pro^riti na ploci do 16
MBajta; Weitek-ov malematicki
koproccsor i Inteiov 80387 su
podriani. Kompjutcr raspolaze i

16/32-bitntmdisk konlroieroni na
1 MBajtom Flash-Cache i sopsfvc

nim 80386 procesorom.

Sharp-ov kolor skener JX 450
omogucava obradu slike u boji. Sa

rezoluciiom ud 300 dpi skaner ras-

polaze sa 260000 mogucih nijansi.

Pored primene u obradi tekstova i

delova kod CAl) i kompjiilerske

grafike, ova ^na rezolucija olakSa-

va i rad kod kompjuterske anima
cije i Desktop publishing-a. Ovaj
kompaktni ureda) nije veci od sto-

nog aparata za kopiranjc a najveci

format u boji koji moze da obradi

jeste 29,7 piita 43.1 cm (nesto veci

Flopticki disk

Uobicajenc, diskeic najcesce ne-
maju dovoijno memorijskog raes-

ta. Mlada americka firma Insite

Peripherals kombinovala je optic-

ki t maenetski pristtip.ik za stvara

od DIN A3). Brzina obradc je 40

do 90 sekiindi u zavisnosti od re-

zoiueije za siranicu A4 formata.

Skaner se moze pnkl|uciti na
kompjuter preko IEEE inierfejsa.

Moguca je skanirati i dijapozitive i

folijc za grafbskop. JX 450 za IBM
PC ii kumpaiibilce kosta 22000
DF'M a za Apple Mac II oko 24000
DEM. Kontakt adresa A. C T,

Kern, Schwenningen. BR Deut-

schland.

O D. T.

nje l-loptical lehnike. lako je na

stala disketna jedinica .Floptical

Model 1325' kc^ je u stanju da na

disketu upise uk 20.8 MBajta for-

matirano (25 MB neformatirano).

Koristi sc obicna, naravno, malo
modifikovana. 3.S inena disketa

na kojoj inace ima mesta za same
1,44 MBajta (neformatirano 2

-MBajta).

Kazume se da najpre treba obic

tic High-Dcnsity 3,5 incnc disketc

prebadti na Floptical lehniku.

Ovaj postupak, /a sada, primenju-

je samo Insite Peripherals. Laser

skim zrakom se usecaju koncen
trifni .^rvo" tragovi na povtsinu

obicnc diskctc. Kod modela 1325

nosac magnelskih glava za pisanje

i citanje raspolaze fotodetektorom

koji sledi neizbrisive .servo" tra-

gove i preizno ih drzi na magnet-

skim tragovjma podataka.

Zahvaljujuci .Servo" tragovima.

jedinica je u stanju da ispik diske

tu sa gustinom od 1250 tiagova po
incii. Za poredenje; obicne jedini

ce postizu izmedu 48 i 135 tragova

po incu.

Insite namerava da Floptical

proizvodc ponudi zemljama £Z.
jedinica treba da kosta 250 US S a

disketa manjc od ID US S. Medu-
tim. ovo )e cena za posrednike. a

koliko ce uredaj siajati korisnike

jos nije poznato. IJcence su za sa

da dobili proizvodad disketa kao
sto su r^an i Verbatim. Prvi

Pinnttr-j! prr'zvcxli ''T^balo Ht rfa

se pojavc na trziSlu pocelkom
i959. gixlint:.

OD. T.

FLOPTICKI DISK

4 SVET KOMPJUTERA / DECFMBAR SS.



Hard/Soft seena
Sadr?a|

Knjiga o dzungli

Obavezno pogledaite taj Dizni-

jev crtanjac ako budeie u inoguc
nosti. Fazoni sii za vriStanje. Pn-
premaju se iigovori da se ba§ ova.

Diznijcva verzip Kiplingovog dela

prebaci na 16-bitnc racunare, §lo

bi trebala biti garandja kvaliicta.

Oslali smrlcici. zalim slucaj. Pra

va cc otkupiti francuska firma

.Coktei Vision'. Ba5 su §asavi ti

Gaii!

O N. V.

Amiga i bazi-Amiga

Da su i vefike firme sklonc pod-

valama na granid kriminala, do-
kaz je j najnoviji skandal koji je

izazvao (ili bar ni)c spreciu) Coni
modore. Naime. pre jako mno
go vTcmena u stamp! se pojavila

vest da su se u engleskii prodajnu

mrezu uspesno infiltrirale neke
Amige 500 divlje izrade. koje na
pivi peeled izgiedaju kao pravc.

Sira javnost, a pogotovu unesre

ceni viasnid lakvih racunara nc bi

imali razloga za uzrujavanje kada
bi one bile 100 odsto kompatibil

ne. Medutim. ispostavilo sc da na

njima izvestan braj programa, jed-

nostavno. ne radii Nesrccnid koji

bi takve programe kupili vracali

su ih u radnje, a tamo su se oni

bez ikakvih poteSkoca ucitavali,

sto je ljude dovodilo do ocajanja.

Tada se mi na Batkanu jos nismo
mnogo uzbudivali, s obzirom da
na^ Amige u 65 odsto slujaceva

dolaze iz Minhena. Ali. poko su

kvazi-Amige pocele da se Sire Ev
lopom kao sida. stigle su i u min-
henske prodavnice. Pre otprilike

godinu dana tek poneki nesrccnik

se viacao na Balkan sa jednom od
njih. d(^ je sada situadja postala

alarmantna. u ovom trenutku one
cine oko 95 odsto zaliha minhen
skih piodavnica. a moguce je da i

uop§te viie nije moguce nalcleli

na staru, dobni Amigu 500. Cijc jc

ovo nuslo. i kako je Commoddorc
mogao da dozvoli da se razvije

ova afcra, nemogucc jc irenutno

utvrditi. Sve medutim upudije na

to da su konstrukton, u utiji da

kompjuier ucine sto jeftinijim i ti-

me ga priblizc dzepu igraca, ucini-

li prcvelike hardverske izinene. 0
cemu je sve rec. za sada mozemo
samo da nagadamo.

Kako je prepoznati?

Kvazi-Amige i na spoijnom iz

giedu imaju ncke detalje koji ih

razlikuju od pravih.ali nekoine ko

tek namerava da kiipi Amigu ne

bismo savctovali da po tome pro-

cenjuje njen idenlitet, jer jc mnoge
od ovih razlika u stanju da utvrdi

tek onaj ko ih gieda vec dugo i to

po ceo dan. Sem toga, moguce je

da postoji i vise verzija ovih kom-
pjutera. pa osobine koje cu sada

navesti se ne moraju sve sresti kod
svih kompjutera. Prvo drajv; cim

se aktivira proizvodi nekabo zu-

janje kog ktxl nonnalnih drajvova

nema. .Brcktanjc' prilikom ucita-

vanja ima mnogo limcniji prizvuk.

Dugmc za i^civanjc diskete

mnogo je oblije. a diskeia mnogo
tvrde ulazi u drajv. Tastalura

moze da se razlikuje po slededm
dvema (»obinaina: prilikom pn
tiska na taster ne oseca sc konkre

tan. tvrd dodir sa plocom ispod,

vec je zavrselak hoda tastera mek
i nedefinisan. kao kod Atarija ST.

Giimice preplavijuju svet! Crteii

brojki i slova na tastaturi su dru-

gaeiji. neznaino izduzeniji. a sama
gomja povrsina tastera umesto da

bude hrapava. glatka je. Commo

dorc simbol iznad .POWER" dio-

de ranije je bio reijefan. a sada je

samo nalepnica.

To je SVC sto sc ticc vidijivih raz

lika. One vam zaista nece nista

smctali ako kompjuier ispunjava

jedan bitaii uslov da ucitava sve

programe. Zalo kada krenctc u

kiipovinu ponesiic sa sobom iieku

oil diskcla sa programima koji se

na kvazi-Araigama ne ucilavaju.

za svaki slucaj nekoliko. Kvo sada

nckih imena; Barbarian (Psygno

sis'), Terramex, ferrari Formula I

(sa Red Sector introom). a na|bo

Ije da nadetc knmplel na kome su

Vi.xcn. Army Moves i Bionic Com-
mando. Sa ovog kompleta oa kva

zi-Atnigama radice vam samo Vi-

xen. Pazilc - potickad moze da se

desi da ncki od programa koji

obicno ne radc, dnigacije rasturen

radi bez. problenia, Na primer. In

icrnational Football koji u origi

nalu nece da sc ucita, rasturen i

kompletiran sa Black lamp, Fire

Blaster i Sentinel radi bez poles

koca.

Da li je stvarni problem kvazi-

-Amiga ii dra|vu. iii u ROM-u. sto

je verovatnije, ostaje da olkrijc ne-

ko od malobrojnih struenjaka za

hardver kod nas (po§to sc vec u

svetu prave ludi). Tada ce moMa
pulcm nekih. nadajmo se manjih

prepravki. moci da se pomogne i

oiiima koje |e veliki Commi^orc
vec nasamario.

O Aleksandar Velikovic

Kompjnteri frodine
SAD;

Next; stigriaje sledeCa
geoencija

Ij centni paZnje:
Abai) Cetvrti vs. NeXT

l^nfonaacioni sei vis
Sveta kompiutera

AtrrO CAD:
AntoLisp

FORTRAN 7f<4>:
Ulax-Uiax i

logieka pitalics
MC-fiMOO maSinac (4}:

inairakeije koje otiCa
na tok programa

Komumkacije:
Raxmeoa podataka
C-«4. C-128. €P/lf. K:

Trtiste racunara;
Do Misbeaa i nated.
ca poCetnike

Berza tdeja

Izlog
fVet kompiutera:

TRLB(X)
Svet simulariia
I/O port

PC svet

Pozonn DOSradi datoteke

7

ii

13

IS

li

17

19

Z2

Svpl igar«

Spectrum mtro servis
(jjmmodore intro servis

Hakerski bukvar
Avanture
A su da radim...
lere. mape 49,
roKEcake
Sa automata
.Anugin kulak
Bice... htce: Commodore 64
BiCe... bice; Speclrum

Savia
Atari ST:
WordPerfert; poslednja

29
f^irelrum - hakerski snovi:
Kako'raxfaiti* * Last
Ninju 2 45
BASIC read«- 46

( 'ommodwv* 64 • Moja igra;

Stoj ko ide? Ne pacaj,
naSi smo 47

^iV^Paint 40

Pretpiata

Za na$u zemlju:
• za godinu dana 28.560 dinara
• za 6 meseci 14.280 dinars
• za 3 meseca 7.140 dinara

Za inostiaostvo:

• za godinu dana 57.120 din.

• za 6 meseci 28.560 dm
• za 3 meseca 14.280 din
Preiplaia se vrsi na ziru racun,
broj 60S01 -601-29728 sa

obaveznom naznakom: NO
.PoCitika*. OOUR .Prodata*.
pretpiata na list .Svet

kom pi ulcra",

Pretpiata ii sirano) vatuii:

SAD USD
SR NI'MACKA DEM
Svi-DSKA sf:k
FRANCUSKA FRF
SVAICARSKA a IF

16 -

Uplaie 17 inosiranstva slaii na
devizni raCun NO .Politika* kod
.Invesibanke" Beograd, broj

60S11-620-63-2S7300-O0QS4 uz

naziiaku pretpiata na list .Svet

kompjutera".

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR '88.
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Hard/Soft scena

KdRjKa 1

I

Sto za digitalizaciju

NUN Eleklronilc je. kao najno«i-
ieg fiana Micro^rid familije. pred-
Slavic digiializacionu piocu for-
tnata DIN AO. Digitajzer je po svoj
sinikturi tanak. Sto omogucava
ujednafeno osvetljavanje uzorka
za umnozavanje. Ova ploca sa 02-
nakom MG 36^8, odlikuje se viso-
kom rezolucijom od 40 linija po
miiimctru i lacnoStu od —0.12
milirretara. Digitajzer je siaodar-

I

dno opremljen sa dva serijska
RS232-C

i jednim 8-bitnim para-
I lelnim inlerfejsom. Uz digitajzer
I na raspolaganju vam stoji i po-
mocna tastalura sa 16 ili 4 tastera,
otovke za digitalizaciju kao i razne
vrste posiolja. Cena je oko 216000
DEM. Adrcsa: NBN Elktronik
Herrsching. BR Deutschland.

OD. T.

Mad Mkuan

Culi ste. a mozda i niste. da je
,US Gold" tisposfavio saradnju sa
_Pepsi-Colom". za uzajamno refc-

lamiranje. Take je u igri Mad Mix
na nekoliko mesia naertan svima
poznati zaStitni znak .Pepsi-Cole“
Saznajemo da se joS jedna softver-
ska kuca, .Gremlin Graphics", ta-
kode inlegrisaia sa drugim proizvo

I, to je... i

dacem koji nema apsolutno nikak-
vc veze sa kompjurerima To je
.Chewits", firma koja se bavi slat-
kiiima (znate ono: mesni narezak,
rnesni dorucak i sve one lepe siva-
rt...), Salimo se, na slici mozcie vi-
deti jedno od pakovanja .Chewir-
sa' u kojem ce se iibuduce nalaziii
reklama za igru The Muncher. Za-

uzvrat. u istoj igri ce se na sliCan
I

fiaiin spominjaH bombone. Ne
'

znamo koliko de ovaj novi nadin
saradnje biti uspeSan. all za sa^
smo primetili da su kvalitet igre
koja reklamira hranu i kvalitet

hranekoiareklamiraigruobmuto
1

srazmerni.
|

ON. V.

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAI? SS.

pjutere i automate. Vest je zvanic-
no potvrdena. a posao je obavio
ko bi drug! nego .Ocean'! Nadam'
se da su ovog puta konzumirali
.white Horse' proslavijajuci ugo-
vor {u meduvremenu sam za-
mrzeo Johnnie Walker*, stvar je

deKrtjumskc prirode). .Ocean" je
otkupio prava za automat io§ dok
film nije bio zavi^n. i u Americi
se ved pojavio. Sto se nas tide,

moze da stigne i na stari konti-
nenl, ali dok ga ne vidimo u rupi
na Kalisu... ' O N. V.

Kristi, ali ne Karington
Ne place, ne glumi beskrajnii

dobrotu i ne deliije naivno i zbu-
njeno. Crystal je ime dva nova
diojstika poznalog snabdevaca fi-

nih hakerskih alatki. pa izmedu

j

ostalog i igracke desne rukc. To je

I

finna .Powerplay", a na izboru su
' Standard Crystal po ceni od 14.99

funli i Turbo Cr^^al sa prekida-
cem za izuzetno brzu Auto-fire
mogudnost. za dije zadovoljstvo

Covanja treba odvojiti joS dve
Oba diojstika su sjajno di-

zajniiana, dop^ljivog izgleda i

nedopadijive cene.

ON. V.

,

Robocop

Ved dugo se Suska da de se ovaj
surovi. fuiuristidki, monstniozni i

istovremeno poetski film (sedate
se. on je na kraju prepoznaje

i njih
dvoje su srecni) prebaciii na kom



AKCUE

KOMPJUTERI

GODINE
O va, 1988- godina bila ]C

zaisla neobicna kom
pjuterska godina. Pn i

put scenu nisu obelezile tehnicke

inovaciii* vec diskusije o standar-

dima. borba mo^nih firm! za trzis-

te. briga za kupovinu detova. Uto-

liko )e bio napeiiji izbor za kom
pjutCT godins. jer cinilo se da nc

ma pravih favonta.

Koji kompjuter pokaziije naj

vainije trendove bitne za buduc-

nost? Rome ce poci za nikoni da
kroz tehnicke inovacije i pravi

marketing skrene pazniii na sebc'

Koja le novina obelezila tehniku i

triiSte u ovoj godini? Eksperti i/

deset zemalja su moral! da odgo
vore na sva ova i druga pitanja pre

nego sto su poslali svo|e glasovc

redakciji CHIP-a. Prvi put su gla-

sail i cianovi redakcije vodeceg ja-

panskog kompjuterskog casopisa

J\SC11"

Utoliko je vece iznenadenjc sto

su eksperti iz deset zemalja imali

uglavnom jedinstveno miSljcnjc.

Doduse, u poiedmim kategonja-

ma bib je razlintih imcnovanja za

kandidate slicnog ranga i otuda

vrlo lesne pobcdc. Ipak, ii vecini

slucaieva glasanjc je bllo jedinstve

no.

Kod izbora za Kompjuter godi

ne nisu bill najbitniji oni kompju
teri koji su se najviJe prodavali ili

oni sa najboijim tehniCkim karak

leristikaraa. Od zirija sc zahtevalo

da otkriju one kompjuterc koji cc

oznaciti buducnost.

I zaovaj izbor zadriana je pode
la na kalegorije iz prethocine gorii

ne. Neravnomerni razvoj trzilta ii

zemljama. clanicama zirija, niie

dozvolio podvodenje 8088 PC-ja i

kucnih kompjutcra ii istu katcgo

riju ili PC-ja nove generacije 80386

u posebnu klasu. Ova podela - sa

cisto tehnickog sianovisia - zasni

va se na ugradenom mikroprocc
soni. All, ona $e odnosi i na. kaku
su pokazali rezultati, razlicilc ob
lasti trzi^ta.

Vratimo sc pobednicima. Kod
kucnih kompjutera vodila se zcs

toka borba za pn'o mesto. Na os

novu mnogobrojnih predloga ciia

laca, ziri je odiucio da ove godlne

obuhvati modeie Atari 520 ST-+ i

1040 ST jer se razlikuju samo pt>

diskecnoj jedinici To je povecalo

sanse ST tamilije ii odnosu na

Commodore od prolie gotliiii'

Medutim. najvece izneiiauenje je

svakako drugo mesto mozda nai

intcrcsanlnije kompjutcrskc ino

vaeije u ovoj godim. Acorn .Archi

medes sa svojim RISC procesu

rom. Novoj RISC gcnernciji je

ocigledno potrebno jol vremetia

k.iko hi se probila napred.

Kod koinpjiitera sa 8088 ili 8086

protesorom primetan |e trend ki)]i

sc protezao kroz svih dvanacst

meseci; slari, dobri PC. do pre nc

kog vrcnieiia simbol profesion.il

nih mikrokoinpiutera, morao sc

oprostiti od poslovne pnmciie

Njegovo polje je sada privatna pn
mena ili je namenjen za jediioslai

nije profcsionalnc zadalke ii ma
njim poslovnicama. To se i odrazi

lo u izboni Zenith liasy PC-ja za

koinppiier godine u ovoj kategori

ji. Pored Amstrad PC 1640 na dru

gom, znacajno je i Itece mesto

Schneider-ovog Euro- PC koji je po

osnovii s\'Og dizajna tipifiit kiicni

PC. Posto JOS ni|c poznai na me
dunarodnom irziliu verovatno za

to nije osvojio sacn vrh

I k.iiegonji PC \'i' ki.iiiipatibv

laca z.njcaino je to ila su naimcno-

vanl razliciti kandidaii koji se u

lehnickom pogledu razlikuju sa-

mo 11 par dctalja. Hitno jc lo d.i sc

na ovom nepreglcdnom trzistu ne

izdvaja nijedan vodeci kompjuter-

ski model kau moguci orijentir.

Zalo su miiogi PC-ji dobili pndjed-

nak broj poena.

Slicna, pa ipak razlicita je silua-

eija kod PC ja sa mikroprocesori

ma 80286 ili 80386- i u ovoj kate-

foriji je vladala zestoka borba. Pa

ipak, dva su modela bill nesiimnji-

ci favoriti Compaq i IBM koji nc

prikosnoveno vladajii na irzisiu

profesionalnih PC ja. Pn'o mesto

je ubedijivo •/,auzcci Compaq-ov
’. rliunski model Deskpro 386/25

.sa frekveneijom kloka od 25 MHz
ledan od najbrzih PC-ja koji sc tre

iiiitno mogii iiabavili Na dnigom
mcsiii je konkurent prakricno iste

hrzine: IBM PS'2 model 70. Cinje-

nica da se ovaj IBM ov kompiuicr

Najzad su tu -

pobednici za 1988.

godinu. Na inieijativu

nemackog casopisa

CHIP, eksperti iz

deset zemalja izabrali

su kompjutere
godine.

pojavio na trziJtu tek krajem leia,

mozda je doprineo pobedi Cora

|jaq-a.

U kategoriji kompjutcra sa pro

cesorom 68000 ili 68020 nije bib
vclike konkureneije, Apple Macin-
tosh II je po drug! put ubedijivo

(isvojio prvo mesto ostavivsi osta-

Ic iiCesnike daleko iza sebc. I ovde

su prevagu odnele mocne karakte

nstike: Mac II je kao 32-bilni

kompjuter daleko najbrzi raCunar

u ovoj kategoriji.

U jol jednoj kategoriji nije bilo

izmena. kod portabl kompjutera
sn strujnim napajanjem. Prvo mes
to je osvojio Compaq Portable III.

all ne tako ubedijivo kao prollc

godine. Za pelama mu jc bio Tos-

hibin vrhiinski model t 5100, la-

kode prenosni 32-bitni PC pa ipak

z.natno kompaktnijeg dizajna,

Kod handheld kompjutera (koji

rade i na baterije) prvo mesto je

osv'ojio Zenith sa svojim modebm
Turbosport 386 kao najmocniji

32-bitni raciinar ii ovoj kategoriji.

Pored brzine, ovaj kompjuter odii-

kuje i to sto jc ostvario kompro
mis izmedu zahicva koriscenja na

putu i moderne ergonomije; tasta-

tura i posebno ekran. mogu sc po
ss'ojoj savremenosti poredili sa

mnogim neprenosivim kompjutc-

rima. Ova osobin.i je za PC jc na

baterije sasvim nova.

Jcclan kratak osvrt: jasno se uo-

cava cinjenica da se Irziste jaerso

nalnih kompjutera znatno stabili-

zovalo- Kod izhora za komp)uter

godine pobedivali su oni prnizvo-

daci koji su svoje snage u potpu-

nosti koncentrisali na odredena

podrueja ovog trzista i koji su u

skiadii sa lini pomidili cxlgovara
jiice. vredne kompjutere

O D. Timotic

Na ovogodiinjem izboni za kompjuter godiue (na inieijativu

casopisa CHIP) ucestv'ovaii su eksperti sledecih redakeija:
- Personal Computing (US.A)
- Practical Computing (Velika Britanija)

- CHIP (Italija)

- Chip-micros (Spanija)
- Koniputer (Poijska)
- Impulzus (Madarska)
- Svet kompjutera (Jugoslanja)
- ASCII-Magazine Oapan)
- CHIP (Savezna Republika Nemadka)
- Soft et micro (Francuska)
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KATEGORIJA KUCNIH

KOMPJUTERA

Atari 520/1040 ST

Vec na svojoj prcmijeri 198S. wiline iia Cchitii ii li llanoveni skre-

niio le pazniu na scbc, da bi tn eociine kasiii]e - utiekolikp izmenjcnc

spoljasaosli i uniiirasniosn posiao kiicni kompjuter gcxlinc: Atari

520/1040 ST.

Tn godine su ii kompititerskoi bransi dugo v reme. I’a ipak, Atari SI

ih |C dobro izgurao zahvaljujiici jasno) koncepciji i iiinogosiranosti: re

zultai je rreo proizvod ko)i sc poka/ao kao fleksibilno onide

Mali bro) raciinara podnosi tako razlicite radnc sisicmc kao sto jc

sliicaj sa Atari ST om. od GFM-a do Multitasking i Miilliiiser sislenia

kao sio sii OS/9. Mirage Hi RTOS.

Ovo omogucava hrzi Moiorolin proccsiir MC 6H000 sa t'rekvenci-

lom klnkaod 8 MHz. Svoj doprinos dala )C i pregledna strukiiira raciina-

ra kao i radna memorija od 1 MBaita kopi doiiosi model 1040.

Znacaiati poen jc i konirastiii monohromni ekran. frekveneije od 70

Hz. koji omogucava i diigoiraino scdenie ispred ckrana bez ikakvih pro

blcma.

Sve u svemu Atari ST jc univerzalni iiredai koji se pre svega isiice

po lednoj osobitii konccniraciji na siisiini.

TEHNICKE K.ARAKTERISTIKE

Mikroprocesor: Motorola MC 6S000, 8 Ml Iz

Radna memoriia: 512 K kod 520 ST. 1 MB koii 1040 SI

Masovna meniorija; 3.5 inciic iliskctnc ledimce, kod 1040 ST 720 K in

icgnsano

Monohronina. grafika ii boji: 320 x 200 tacaka (16 bojaj: 640 x 200 lata-

ka {4 bo|C); 640 x 400 tacaka (erno bcli)

Intericjsi: Serijski, paralelni, mis. dzo|Stik, MIDI in. MIDI oul, diskelnc

ledinite, ACSI za hard disk, taserski stampac ili CD-ROM. ROM-pori.

POBEDNIK 1 OCENE

Atari 1040 ST 300 poena

Acorn Archimedes 200 poena

Commodore Amiga 500 145 poen.i

Panasonic MSX 2 100 poena

Vendex 40 poena

Commodore 64 25 poena

Commodore I’C- \ 20 pociia

Olivetti PCI 20 poena

Epson PC Jl 20 poena

Blue Chip PC 70pt>cna

KATEGORIJA 8088

Zenith Easy PC

Sta je to: mail le, mocan je. lefiin je? Ovai opis se u prineijiu nc od

nosi na PC. Mali, mocni uredaji su po pravilu i izuzeino skupi, Veci

kompiuteri su ujcdnaceniji ii odnosu cene i svojih karakterisiika aii zato

zauzimaju znatan prostor.

Zenith je sa Eas\' PC-jem ostvario dobar komprorais. Kao komplct

ni sislem malih dimenzija ne zaiizima veci prostor od lapiop-a, ali zato

umesto LCD ekrana niidi 14 ineni monitor. Kako je monitor preko kug

licnog zgloba povezan sa sistemskom |cdinitom. Easy PC sc moze jed-

nostavno sklopiti i tako transporiovali. U konfiguraeiji sa dvc disketne

jedinice kompjuter koMa 1400 DEM. a sa hard diskom oko 2000 DEM.

Kod PC ja ove klase cenc, zapanjujud su izvanredni pnkazi koje

omogucava crno-beli monitor. Americki proizvodac je iskorisiib svoje

veliko iskustvo koje je sakiipio ii razvojtt monitora i grafickih karlica.

Tako se na pnmer. iinije na ekranu mogu iidvostniciii.

Easy PC je idealna alteniativa za sve one kojimn (c potreban tek-

stprocesor, jeftiii i u isto vreme mocan ureda], koji nc zau/.ima mnogo

mesta na pisacem stolu.

TEHNICKE KARAKTERISTIKE

Mikroprocesor; NEC V20

Radna memorija; Slandardno 512 K RAM, sa kiiciMem za proSirenja od

640 K
Masovna memorija; Eazy PC 2: 2 disketne ledinicc 720 K, 3.5 mca; Eazy

PC 3: jedna diskcina [edinica 720 K, 3.5 inCa. icdan hard-disk 20 Mb
Monohromna, grafika u boji: CG.^ (640x200 tacaka) sa duphraiijcm

broja liniia na osnovii ., Double-scan line" tehnike

Inlerfejsi; Paralelni (Centronics), serijski (mis), sistemski bus za kucistc

za prosirenje

POBEDNIK 1 OCENE

Zenith Eazv PC 260 poena

.\mstrad PC 1640 l30 poena

Schneider F.uru PC 100 poena

Commodore PC 10-20 III 100 poena

Olivetti M28 100 poena

Miiac PC 100 poena

NEC PC 9801 VI i 100 poena

IBM PS-’2 .Model 30 63 poena

Honcvwcil PC 40 poena

T.iiidv 1000 SI 33 poena

Dell Systems PC 100 33 poena
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KATEGORIJA 80286/386

Compaq Deskpro 386'25 sa procesorum 80386 niidi rekordne mo-
gucnosti. Sa frekvencijom kloka od 25 MHz, ovaj kompjutcr postize

brzinu racimanja koja je kod PC-ja do sada. bila nedostizna. Brzina obra-

dc jc znatno povecana zahvaljujud matcmatickom koprocesori;. Pored

uobicajenog inielovog procesora 80387 kao alternativa sroji Weitek-ov

koprocesor 3167, ncobicno vazan za programe ii kojima se raciina sa po-

kretnim zarezora {CAD primcna).

! najveca brzina nekog procesora ne znaci mnogo iikoliko ostale ra-

cunarskc komponente ne mogu da slede tempo. Ovo se posebno odnosi

na radnu memorijn kompjutera. Ukoliko je vrerne pristupa diigacko, gu-

bi se znacaj mocnog procesora. Compaq Deskpro 386/25 jc rcsio ovaj

problem medumcmorijom od 32 KBajta na izuzeino brzom RAM-cipn,

Uz pomocovc tzv. kes (cache) mcmorije, pristup ISMBajinoi radnoj me
moriji i )e skoro bez cckanja.

Zajedno sa ostaliin tehnickim karakteristikama, ovaj kompjuter je

zaista pravi iider ii svojoj klasi. Nikakvo cudo: Compaq je sa svojiin 386
PC-jcm ponovo ucinio dzinovski korak u razvoju personalnih kompjiite-

ra.

tehmCke karakteristike

Procesor: Intel 80386, frekveneija kloka 25 MHz, po izboru aritmeticki

procesor 80387 ili VVeitek 3167

Radna memorija; 1 .Mb, prosirenje do 16 Mb, medumemorija 32 K (cac-

he)

Masovna memorija: jedna disketna jedinica, 5.25 inca, 1,2 Mb, hard

•disk sa 112 ili 300 Mb (ESDI interfejs}, strimer

Grafika; VGA, 640 x 480 tacaka, 262.144 boje

Interfejsi: paralelni, serijski

Prikijucci: 6x16 bita (PC/AT kompatibilni), 2x8 bita (PC/XT kompati-
bilni), 1 x32 bita za dodatnn memorijn
Cena: oko 20.500 DEM

POBEDNIK I OCENE

Compaq Deskpro 386/25 356 poena

KATEGORIJA PORTABL

KOMPJUTERA

Compaq Portable III

Moderna tehnika i visokc moguenosti naibitnije su karakteristike

ovog kompaktnog portabl kompjutera. Devet kiiograraa teski Portable

III baziran je na Intelovom procesoru 80286 sa frek-veneijorn kloka od 12

MHz, Procesor radi bez cckanja (no wait-state) tako da je vrerne prislu-

pa memoriji ispod 100 ns.

U standardnu izvedbii ovog PC-ja spada radna memorija od 640

KBajta; na glavnoj pioci naiazi se slot zaprosirenje. Uz pomoc modula

radna memorija moze se povccati na 6,6 MBajta, To je dovoljno cak i za

obimne apiikacije operadvnog sistema Unix. Pored 5,25-incnih disket-

nih jedinica kapaciteta 1,2 Mb, korisnik moze da bira izmedu hard diska

od 20 ili 40 Mb,
Portable 111 ima kao monitor pljosnati plazraa-ekran; on je ..samos-

vetleci". sto znaci da se sa njega moz^ dtati i na loseni spoljasnjem svet-

lu. Ekran daje sliku koja je svetla i bez treperenja. i ima rezoluci|u od

640 X 400 tacaka.

U Portable je moguce direktno ugraditi modem. Za prosirenje je

predvideno posebno kuciste koje sc na zadnju stranu racunara prikljucu-

je konektorom sa mehanizmom slicnim stipaljci.

TEHNICKE JCARAKTERISTIKE

Mikroprocesor: Intel 80286, 12 MHz bez cckanja, matematicki koproce-

sor Intel 80287

Radna memorija: 640 K RAM, prosirenje do 6.6 Mb
Masovna memorija: jedna 5.25 inena disketna jedinica sa 1.2 Mb/360 K
kapaciteta, hard-disk sa 20 ili 40 Mb sa vremenom pristupa ispod 30 mi-

lisekundi

Interfejsi: Paralelni (Centronics), serijski (RS 232), RGB video i kuciste

za prosirenja

Ekran: Dual-niodc-plasma-display, 640 x 400 tacaka, CGA standard

IBM PS/2 model 70 115 poena

Goupii Golf G5 1 05 poena

NFC PC 9801 RA2 100 poena

At Future 100 poena

Compaq 386 SX 90 poena

Air 386-25 40 poena

Dell Systems 310 20 poena

POBEDNIK I OCENE

Compaq Portable III 264 poena

Toshiba T5100 210 poena

Toshiba T3200 160 poena

Tandy 1400 33 poena

Hawlett Packard Vectra CS 30 poena

LCD 286 20 poena
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AKCUE

KATEGORIJA 68000/68020

Apple Macintosli II

I’rorekla sodina pokazala je da jc Apple sa otvorenom strukturom
Macintosh a II nji pravom piitu. Uspch go\'ori Stim za sebe.

Visoke rnogucnosti ohrade i obimna opreina duprineii sii ovom iis-

pehii. 32 bitni Motorolin proccsor MC 6S020 ima frekvenciju klokAi od
16 Ml Iz. Koprocesor 68881 ]C scrijski iigraden. iVKic skoro i ne pozna-
je problcmc ii vezi sa nicinorijom; Apple ga ii osnovnoj verziji isporucu-
je sa 1 MBajtom siobodtie railiie nicmorije. Ona se na giavnoj ploci
inoze prosiriti be/, ikakvih trikova do 8 MBajta. Sa memorijskim kartica-
ma It slotovima kapaciter tneniorije moze se povccati na dva GBajta.

Podatke prenose preko brzih SCSI interfejsa hard diskovi SaI do 80
MBa)t.a. Na Macintosh II moguce jc prikljuciti do 6 ekrana. Na njima se
mogii prikAizaii bilo iste slike. bilo razliciti delovj siika, cak i razliciti

program). Rezolucijn i bojc prikazanih erteza skoro da se tnogii iiporedi-
ti sa televizijskim ekranoin, Digitaini cetvorokanalni stereo zviik prija'i

naioserijivijim tisinia.

tehmCke karakteristike

Mikroprocesor: Motorola 68020. 32 bilna stniktura busAi, 15.6672 MHz;
aritmelicki koprocesor: Motorola MC 68881 za operaeije sa pokretnim
zarezom i trigononictrijskc fnnkeije

Radna memorija: 2MB, imerno do 8 Mb, eksterno preko Nu busa do 2
Gh
Masovna memorija: do dvc interne 3.5 incnc disketne ledinice (po 800
K); hard-disk (20, 40 ili 80 Mb)
interfejsi: dva seriiska mini-8 RS 232' RS 422 inierfejsa: SCSI hard-disk
interfejs. dva .Apple desktop bus konektora (ADB) za mis i tastariiru, 6

prikijucaka

Prosirenje: 80286 kartica za MS-DOS

POBEDS'IK I OCENE

Sve je vik prenosnih raciinara koji sii nezavisnj otl izvora napaja-
nja, sa Intelovim procesorom 80386. Bilo bi dobro kada bi o\ i 32-biini

..rueni" kompjuteri (od proizvodaca nazvanih .laptop", tj. racunari koji

se mogu staviti a krilo, iako se vise koristc na pisaccm stolu) u buduc-
nosti postali „stoni" kompjuteri: racunnrski bolidi vclicinc akten-tasne.

L! svakom slucaju. Turbosport 386, Zenithov vrhunski racunar ii ovoj
klasi, prava je potvrda za to.

Razlog; \isoka frekveneija kloka (bez ciklusa cekanja no wait -

state) kao i podnozje za numericki koprocesor 80387. Dva megabajta
radne memoriie (moze se prosiriti n.i 3 Mb) ostavljaiu dovoljno mesta i

za najglomaznije usluzne programc. Hard disk od 40 .Mb sa srednjim
vremenom prisiupa od 28 ms zadovoljava sve profesionalne z.ihteve.

Ni-Cd akumulaior se u roku od 2 sata moze napimiti u bilo kom de
lu sveta. Zahvaljujuci cipovima koji su uradeni u CMOS tehnologiji po-
trosnja struje je minimatna: meunar se moze korismi 4 sata sa jednim
punjenjem akumulatora. Zahvaljujuci ergonomski oblikovanoj tastaturi

koja se moze odvojiti i velikom. dobro osvetijenom I.CD ckrami (dajc 16
nijansi sive boje) rad .sa Zenith Turbo.sportom 386 je priiaian i ne zama-

tehmCke K,ARAKTERIST1KE

Operativni sistem: MS-DOS 3,21

Mikroprocesor: Intel 80836. 12/6 MHz bez cekanja. .slot za matenniticki
koprocesor 80387

Radna memorija: 2 .Mb RA.M. prosirenje do 3 MB ^

iMasovna memorija: jedna disketna jedinica 1.44 .Mb, 3.5 ihea; hard-disk
40 MB. RU. (28 ms)
Intervejsi: scrijski, paralclni. RGB (CGA), PC.’XT'Bus za eksterno kuci§te

/.a prosirenje. modem, eksterna niithcricka tastatura ili <MF2 tastatura
Ekran: 10.5 inca I CD Superiwist (backlight), 640 x 400 tacaka (CGA do-
uble-scan)

iMasa: oko 12.5 kg

POBEDNIK I OCENE

Zenith 'I urbtAsptirr 386 233 poena

Apple .Macintosh 11 425 poena Toshib.i T1200

Mega Atari 100 poena NKC PC 9801 LV 100 poena

Sharp X68U00 50 poena Exima G-2S6 100 ix>ena

Sony NWS 1830 50 poena Toshiba TIOOO 53 poena

Commodore .Amiga 2000 35 poena .Amstrati PPC 640 40 poena

10 SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR 'SS.

.



UCENTRUPAZNJE PiM Zorica Jetic Specijaino za Svet kompjutera iz Niuforka

Next: stigla je

sledeca generacija
Stiven Dzobs, jedaa od osnivaca kompaaije Apple, pre trJ godiae
je, na ae has stavaa nacin, aapustio svofu fitmu. To je bila ditektna
posledica svojevrsne borbe za vlast a kojoj je Dzon Skali, danasnji
voda Brme Apple, pobedio. Dzobs je tada imao 30 godiaa, bio je

ljut i resen da po svaku ceau potvrdi snagu spog genija i pokaze
kako Apple svoj uspeh ne duguje samo sreci. Imao je jos i 90
miliona dolara u Apple akcijama, i nije, bas tacno, znao sta da
zapocne. Oada mu je jedaa prijatelj, inace aaucaik sa Stanford
unhrerziteta, predlozio da aapravi kompjuter namenjen
univerzitetskim potrebama, velikib mogucnosti, a pri tome ipak
Bnaasijski pristupacan skromaom studentskom budzetu; glavna
namena tog ^skolskog" kompjutera bila bi simulacija skupih i

neizvodljivih eksperimenata. / tako je nastao NEXT.

Posle zakasnjenja od skoro 18 meseci.

I prvi kompjuter nove Dzobsove firme

Jk prikazan jc javnosti 12. oktobra 1988.

u San Francisku ‘pred oko 3000 predstavnika

akademskog sveta. Dogadaj je bio zapazen i

zabelezen u svim vecim americkim novinama,
kao i na TV prc^rfainima. iskljucivo zahvaljuju

ci medijskoj priracnosti samog Dzobsa.

.Najboiji kompjuter na svetu"

Veran svom stiiu, Stiv Dzobs je izjavio kako
je Next trenutno najboiji kompjuter na svetu.

Masina vec na prvi pogled deluje impresivno:

elegantna crna kutija u obliku kockc (stranica

je oko 30 cm), sa izvrsnim, ali cmo-belim mo
nitorom (takode erne boje) od 17 inca. U sa-

moj kutiji krije sc citava gomila novih izuma.

Osnova sistema je Motorolin 68030 Cip.

Dok mnogi PC kompjuteri koristc nckoliko

plocica sa elektronskim kolima. Next koristi

samo jednu. Poseban dizajn dva specijalizova-

na cipa (proizvodac Fujitsu) znatno povecava

brzinu sistema.

Next ima izvanredne audio mogucnosti: ste

reo zvuk. kvalitetno snimanje i reprodukova-

nje zvuka. Zasluga pripada (opet) Motoroli-

nora DSP (Digital Signal Processing) cipu, koji-

je jedan od najbrzih u oblasti obrade komplek-
snih audio signala. Cip st do sada najee^ ko-

ristio za kontrolu kompjuterskog prenosa po-

dataka putem telefonskih linija, a odnedavno
ga I automobiiske kompanije koriste za auto-

-stelovanje" masina dok su u pokretu. Cip je

nasao siroku primenu i kod istrazivackih ra

dova na razvoju vestackog uha. Sposobnost re-

konstnikcije zvuka, bilo da su u pitanju kom-

pjuterske poruke ili Betovenova simfonija,

uciniia je da Stiv Dzobs izabere bas taj cip za

svoj kompjuter

i^tpt^avlja se da ljudi vise vole da govorc

nego da kucaju po tastaturi. Buduenost ce, ka

ko mnogi smatraju, pripasti masinama koje se

aktiviraju govorom i reaguju na govorne ko-

mande. Next u tome nije nikakav izuzetak;

ume veoma lepo da prica, a da bi imao i s kim

da prica, u njega je ugraden i mikrofon! Tako

ce korisnici Nexta moci da ispricaju svoju po-

ruku direktno u kompjuter, sistem ce je digita-

lizovati, a zatim, recimo, poslati „kompjuter

skom postom" na navedenu adresu.

Pored novog zvuenog cipa. Next koristi i no-

vi disk medij, raagneto-opticki disk, koji do

zvoljava brisanje podataka (256 megabajta,

proizvodac Cannon). To je prvi kompjuter koji

u svom sastavu ima lakvu vrstii diska.

Za razliku od dosadasnjih PC kompjutera,

osnovna verzija Nexta uWjucuje cak 8 Mb
unutramje memorije.

Next koristi operativni sistem Mach, verziju

UNlX-a razradenu na univerzitetu Karnegi
-Meloun. Poznato je da je Unix posebno popu
laran u akademsidm kompjuterskim laborato
rijama, a sve vise i u poslovnom svetu, Dzob
sova ideja o znacaju kvalitetnog grafickog in

terfejsa pokazaia se ispravnom na primeru
Macintosha, pa je Stiv resio da je usavrsi na
novom kompjuteru. Uspeh nije izostao; IBM
je piatio 10 miliona dolara za licencu Next gra-

fickog interfejsa i nckih programskih „alatki'

koje olaksavaju programiranje na UNIX-u. Po-

ucen iskusU'om Macintosha koji je jednosta-

van za iipotrebu ali komplikovan za programi-

ranje, Dzobs je odlucio da Next bude „prijatelj-

ski raspolozen” i prema programerima a i pre-

ma obicniin korisnicima. Doticne softvereke

„alatkc" koje su .se tako dopale IBM-u date su

u obliku kolckcija programa zvanih „objekti''

od kojih svaki ima svoju namenu; pojedinacni

programi mogu se kombinovati u razlicite no-

ve programe. Ta ideja se zove .object-orien-

ted" programiranje (ili u prevodu ..programi-

ranje zasnovano na objektima"). Trenutni pro-

gramerski trend je stvaranje vecih programa

Originalni izgled

Ono sto se mozc odmah primetiti )e da sc

NEXT svojim spoijnim izgledoni mnogo raz

likuje od svih ostalih racunara na danasnjem
tiiistu. Naime, NEXT je spakovan ii cetvrtas-

tu kutiju oblika kockc, dimenzije stranica tri

desetak centimetara (preciznije. jedne slo-

pe). yudi iz firme Next inc. narocto su po-

nosni na originalni izgled svog ceda. Medu
tim. ovaj .oripnalni" izgled NEXT a ne
moze da prevari prave poznavaoce racunar-

ske tehnologije, jer isti oblik ima i cuvena
.Povezujuca masina" (eng. Connection Mac-
hine), koju vec tri godinc proizvodi firma

..Mislece raasine" (engl. Thinking Machines).

U stvari, ta .Masina vezara" izgleda cak i za-

nimljivije, jerje na prednjoj stranici kockaste

kutije ugradena po jedna svetleca dioda

ervene toje koja signalizuje stanje svakog

procesora. Taj .light show" koji se dogada u

toku rada racunara i ne bi bio tako zanimijiv

da se nc radi o racunaru koji u minimalnoj

konfiguraeiji ima 16384 procesora. Ako ga

budete koristili umesto svecica za novogo

disnju jelku, verovatno bi bilo bolje da kupi

te pojacanu verziju sa 65536 procesora.

O D. indie
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iipotrebom nekoliko kracih, nezavisnih pro-

gramskih celina umesto jednog dugackog pro-

grama. Time se postil brze ^lovljenje” pro-

gramskih gresaka - program! su razumljiviji.

Zamislite da je svaki mali program jedna Lego
kocka, pa se sklapanjem lih kocki dobijaju raz-

licite (Lp"o, to jest, u nasem sluCaju, program-
skc) celiue. Na taj nacin se i proces stvaranja

softvera ubrzava.

Pored UNIX-a i tih ^alatki". Next je oprem*
Ijen i programom za obradu baza podataka
(proizvodac je Sybase Inc. Iz Kalifomije), pro-

gramom za obradu tcksta i matemalickim pro-

gramom zvanim Mathemalica, koji resava al-

gebarske forraulc i jcdnacine. Tu su jos i dva
recnika (Webster's Ninth Collegiate Dicliona-

r>’ i Oxford Dictionary of Quotations) kao i ce-

lokiipno oksfordsko izdanje Sekspirovih dela.

Korak napred, ali ne previse daleko

Next je najavljen jos pre 18 meseci. ,Da se

lada pojavio, njegove tehnicke inovacije bi za-

prepastile konkurenciju", kaze George Bate-

man sa univerziteta u Cikagu, inace jedan od
strucnih savetnika Stivena Dzobsa. lako se-

NextmaSina. bez sumnje, istice po svojim spo-

sobnostima, kompjuteri Apple. Sun Microsys-
tems, IBM i Digital ne zaostaju previse. Prcd-

stavnici Motorole tvrdc da ce se njihov DSP
cip pojaviti vec sledece godine u kompjuleri-
ma nekoliko proizvodaca.

Masovna prodaja Nexta najavljena je tck za
sredinu 1989. godine. U to vreme opticki disk

koji je moguce brisati vi^ nece biti nista neo-
bicno. Cmo-beli monitor, bez obzira na kvali-

tetnu rezoluciju, nije previse popularan medu
buducim potencijalnim kupcima - studentari-

jom. 0 ceni od 6.500 dolara da i ne govorimo
- daleko je od pristupacne za studentski dzep.
Uzgred, istrazivanje kompanije Dataquest po-
kazalo je da su na akademskom trzistu irenut-

no najpopiilarniji kompjuteri firme Apple
(35,3%), IBM (21,6%). a zatim slede Zenith

(10.4%), AT&T (5,1%), Hewlett-Packard (3,3%).
i ostali (24.3%).

U vreme kad je ^connectivity" ( u prevodu
„povezivost") jedna od kljucnih reci kompju-
terske industrije, i kad su se cak i Macintosh i

IBM PC povezali, pojava treceg standarda nije

bas pozeijna. Programi za IBM i Apple su neu-
potrebljivi na Nextu. Univerziteti. kojima je taj

kompjuter namenjen, imaju gomilu prograraa
nekompatibilnih sa masinom koju bi trebalo

oberucke da prihvatc. Poznato je da nijedna

masina ne moze imati uspeha ako za nju ne
postoji kvalitetan softver. Samouverenost je

korisna, ali je granica sa arogancijom ponekad
veoma mala. Po svemu sudeci, Stiv Dzobs oce-

kuje da ce programeri. zadovoijni UN!X-om i

uz njega prilozenim softverskim .alatkama",

prionuti na posao. i da ce se za kratko vreme
na trzistu pojaviti dovoljno k\-alitetnih progra-
ma koji ce opravdati kupovinu njegove skupe
igracke. Sudcci po casopisu ..Business Week",
jedna od kompanija koja uopste nije zaintere-

sovana za razvoj softvera namenjenog Next
kompjuterima je i cuveni Microsoft. .Masina
nije konkurentna", kaze Bil Gejts, verovatno
jer je Next u posebnoj kategorijt, van tabora
kompanija Apple i IBM. Jedino Stiv moze da
dobijc toliki publicitet zbog jedne skoiske

cmo-bele masine", nastavlja sef firme Micro-
soft. Potpuno ga razumemo; Microsoft radi na
razvoju interfejsa Presentation Manager za

IBM OS/2 kompjutere i Gejtsu verovatno nije

prijatna cinjenica da je IBM dao tolike pare

(10 miliona dolara) za licencu nekog drugog
interfejsa.

Bez finansijskih briga

Mozda najveca zasluga sto se niko u Next
Inc. nije previse uzbudio zbog zakasnjenja ma
sine, pripada finansijeru po imenu H. Ros Pe
rot, koji je od samc^ pocetka bio toliko odu-
sevljen Dzobsom da je odmah kupio 16% Ne-

xtovih akeija za 20 miliona dolara. Por^ nje-

ga. inveslitori su joS i univerziteti Slenford i

Karnegi-Meloun, eiji je deo po 600.000 dolara.

Dzobsu pripada 63% akeija.

Sama kompanija Next Inc. nalazi se u mestu

Palo Alto u Silieijumskoj dolini u Kaliforniji,

dok je fobrika u mestu Fremont, biizu fabrike

Mekintosa. Zahvaljujud upotrebi robota i po-

sebne tehnologije lepljenja eiektronskih kola

na plocicu, proces proizvodnje ne zahteva vc-

Hki broj zaposlenih. tako da se sa relativno

malo ljudi moze postid visoka produkeija. Od
tog automatizovanog procesa uglavnom se i

ocekuje da obezbedi nize cene.

Pragma koja se digla oko Nexta mozda je ve-

ca od uzbudenja prilikom pojave IBM OS/2 se-

rije. Planirano pu§tanje prica u javnost o no-

vora kompjuteru, a i o. njegovom kreatoru, do-

nelo je ogromnu besplatnu reklamu. Kad je

Dan'l Lewin, Sef marketinga Next Inc., pozvao
New York Times da kupi reklamni prostor,

odgovorili su mu da je to potpuno nepotreb-

no. Kad se duhovi malo smire i prasina slegne,

prave vrednosti i buduenost nove Ideje Stive-

na Dzobsa videce se u pravom svetlu.

O
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Abaq
~

Cetvrti

protiv

NeXT-a
Abaq, novi Atari racunar poznat
jos i pod nazivom Atari
transpjuterska radna stanica

(eng. Atari Transputer
Workstation, skraceno „ATW")
samo sto nije konacno krocio na
trziste. Projektovanje i testiranje

ATW traje vec par godina, tako
da su pojedini autori vec
predskazaii njegovu propast.

Ovaj clanak je posvecen
cetvrtom izdanju ATW,
transpjuterima i izgiedima
ishoda borbe sa slicnini

racunarima na trzistu, medu
kojima je i NEXT, novi racunar
Stiva Dzobsa.

M Pise Drago Indie

tari racunari tipova Mega ST 2 i ST 4

# B vec su dobro poznati na domacem
db i^btrzi§(u. Cetvrto izdanje ATW ce u sa-

mom kuciitu imati montiranu plocu Mega ST
racunara. U cilju smanjenja cene ATW, Atari

ce u Mega ST-u smanjiti broj upotrebljenih in-

tegrisanih koia sa 10 na samo 2, a s obzirom
da je njen zadatak samo nadzor uiaz/izlaza (T

/O. na njoj ce se nalaziti „samo" 0,5 Mb me-
morije. Memorija ce modi da se prosiri kako
bi mogli da se koriste razliciti periferijski ure-

daji, kao Sto je Atarijev laserski Stampac. Bitno
je da ce ATW i dalje modi da koristi programe
pisane za Atari ST racunare.

Link.kartica

Link kartica, koja je u trecem izdanju ATW
stajala iznad Mega ST ploce, pretrpece znatne
izmene. Kartica sadrzi:

- DMA kontroler za I/O procesor (Mega ST)

- prikljucak za Inmos link koji vodi do glav-

nog transpjutera,
- SCSI standardni kontroler za hard disko-

ve, jedinice magnetne trake, i^d.

Transpjuter moze da pristupa podacima
preko SCSI kontrolera brzinom od oko 1,5

Mb/s, §to je brze od postojeceg Atri ST kontro-
lera za hard disk. Sve funkeije Link kartice bi-

ce u detvrtom izdanju ATW objedinjene u jed-

nom jedinom cipu nazvanom Morpheus.

Hard diskovi (SCSI)

Atari jos nije doneo odluku o konacnom ti-

pu diska koji ce biti upotrebljen u ATW, ali je

sigurno da de to biti hard disk sa bar 40 Mb
kapaciteta i prosecnim vreraenom pristupa 30

ms. Takav disk (mogude je da de biti izmenljiv
- removable) koristide se i u novoj Atri Unix
racunarskoj radnoj stanici koja ce imati proce-

sor tipa 68030. Kako se radi o standardnom
prikljucku tipa SCSI, §to nije bio slucaj sa do-

sadasnjim Atari ST racunarima, bide mogude
da se na ATW prikljuci bilo kakav SCSI uredaj.

Kartica sa transpjuterom i

memorijom

Dve prednosti T800 su ocigledne:
- Matematidki procesor je integrisan sa cen-

tralnim procesorom u okviru jednog jedinog

cipa.
- Komunikacioni kanali za povezivanje sa

ostalim transpjuterima su ugradeni na istom
cipu gde je i procesor. Svaki od cetiri dvosmer-
na kanala brzine prenosa 2,3 Mb/s moze da
radi paralelno sa centralnim i matematickim
procesorom. u poredenju sa drugim paralel-

nim radunarima, ovakvp resenje ne samo da je

jeftinije, vec je i brze. Cena prikljucenja dodat-

nih transpjutera je, u principu, samo cena pri-

kljucnih kablova, jer je jedinica za njihovo me-
duspbno povezivanje nerazdvojan deo proce-
sorske arhitekture.

Arhitektura transpjutera je posebno prilago-

dena za podrsku Occam jezika.

Occam je pomalo neuobicajen jezik, proizi-

sao iz rada teoreticara'racunarske nauke Hoa-
re-a. Rad je opisan u knjizi „Koraunicirajudi

sekvencijalni procesi" (izdavac je Prentice

Hall). Kao i Ada i Pascal, i Occam je dobio ime
po osobi koja je stvarno postojala. To je bio

engleski srednjovekovni filozof Occam, Gija je

krilatica bila „Cuvajte stvari jednostavnim"
(engl. „Keep things simple"). Neki mogu pri-

metiti da je to u skladu sa RISC arhitekturom
transpjutera.

Standardni Abaq ima ugradenih 4 Mbajta
dinamickog R/VM-a. Na osnovnoj plodi se u 32
podnozja nalaze 1 Mbitna memorijska integri-

sana kola, a stvarno izuzetna konstruktivna

osobina je da je osvezavanje memorije tako iz-

vedeno da moze da radi i sa novim 4 Mbitnim
memorijskim kolima (koja ce se uskoro poja-

viti na trzi§tu). Drugim redima, prostom zame-

nom rijskih cipova Abaq se moze prosiriji na

16 Mbajta bez upotrebe bilo kakvih dodainih

kartica. Na plocu detvrtog izdanja Abaqa stan-

dardno ce se ugradivati transpjuter T800 (20

MHz).

Prosirenja racunara

Na trzigtu vec postoje dodatne kartice koje

proizvodi firma Perihelion (V. Britanija). Kar-

tice se ubacuju u vertikalno montiranu karticu

(opet) za prosirenje. U karticu za pro§irenja

mogu se utaknuti najvise detiri dodatne karti-

ce. Dodatne kartice se nalaze u samom racu-

naru, kao Sto je slucaj i sa PC-jera. Na dodat-

jiim karticama moze se nalaziti memorija (do

16 Mbajta sa Mbitnim cipovima, ili 16 Mbajta

sa 4 Mbitnim cipovima) ili dodatni tranpjuteri

(do 16 komada T800, svaki sa po 1 Mbajtoin

memorije).
Ugradeni transpjuterski komunikacioni ka-

nal omogucuje neposrednu vezu ATW sa mon-
strouznim transpjuterskim superracunarima

kao §to je Meiko Computing Surface britanske

firme Meiko (jednu ovakvu mrezu vidimo na

slici). Ova „radunska povrs" moze da ima do

256 transpjutera.

Na Abaq se mogu prikljuciti komunikacione
kartice za racunarske mreze standarda Ether-

net i X-25 koje takode proizvodi Perihelion.

Na taj nacin Abaqov korisnik moze prisEupati

mrezama ractmara tipa Sun, Apollo i slicnim.

Sa druge strane, dovoljno je samo da jedan je-

dini Abaq u masi medusobno spojenih tran-

spjutera bude privezan za neku- spotjnu

mrezu, pa da se tada svakom korisnikii nekog

od tih transpjuterskih racunara omoguci da

pristupi spoljnim mrezama kroz transpjuter-

ske komunikacione kanale (vidi sliku).

Korisnici i transpjuterske mreze (na ertezu

su to dva PC racunara u sredini) i Abaq mogu
pristupati levoj i desnoj Ethernet mreii po-

sredstvom transpjuterskog komunikacionog
kanala.

Video kartica

Video memorija ATW je mudro smiSljena

kako bi se §to bolje iskoristio Charity integri-

sano kolo. Odiike najvaznijih grafickih rezima

su sledece:

Rezim 0 (1280x960) - upotrebljava 4 bita

po jednom piskelu. Charity moze upisati blok

Korisnici tronipjuler jko mreze (oiioc ju to iloa PC i fibaq u irediml mogu prutupoii

leuoj I destjoj tinerNtl rocunarskoj mreji posredsluom irsnspjutersKih Korn, kanala _
13SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR '88.



U CENTRU PAZNJE

8x4 piskela u samo jednom pristupu reci §iri-

ne 32 bita. To je kljuc izuzetnih performansi
A’rw u ovom, takozvanom, Pixeiblock modu:
iscrtavanje 128 miliona piksela u sekundi. Ko-
risti 16 iz palete.od 4096 boja.

Rezim 1 (1024 x 768) - upotrebljava 8 bita

po pikselii. Propusna moc grafickog procesora'

je 64 Mbajta/sekundi (sto je 5 puta brze od sa-

mog transpjutera T800 i bar za red velicine
brze od slicnih grafickih racunarskih stanica).
Koristi 256 iz palete od 216,7 miliona boja.

Rezim 2 (640 x 480) - 256 boja iz palete od
216.7 miliona boja.

Rezim 3 (512 x480) - sve boje - 216,7 milio-
na boja.

Charity se ne sine nazivati Blitter integrisa-
nim kolom iz prostog razioga sto je od njega
neuporedivo bolji;

- 32 bitna sabrinica za podatke omogucava
da se radi sa 8 odnosno 4 piksela istovremeno
ti nultom (odnosno 1 i 2) rczirau, za razliku od
obicnog Blitter kola koje moze da radi samo
sa jednim pikselom istovremeno;

- ima mogucnost preklapanja i razlicite veli-

cine razmestanih podataka na mestima gde sc
uzimaju i gde se salju (obican Blitter ne dozvo-
Ijava mogucnost preklapanja podrucja podata-
ka);

- mogucnost poravnavanja piksela;
- istovremeno se izvode Cetiri testa nad sva-

kim pikselom; bilo nad podrucjima iizimanja
ill slanja podataka ili pak izmedu posebnih re-

gistara za ovc namene i podrucja podataka.
Vccina Blittera moze samo da medusobno
uporedllje podnicja podataka;

- testovi poredenja vrednosti, za razliku od
vecinc Blittera, koji timejii samo da provere
da li je vrednost odredenog piksela 0 ili 1. Ti-

povi poredenju su: vece, manje, jednako, ili bi-

10 koja njihova kombinacija; - poseban na-
cin arir-’siranja memorije omogucuje visoku
brzinu u pomeniitom Pixel Block modu;

- za razliku od vecine Blittera, Charity po-
red video memorije moze da adresira i do 64
Mb korisnikovog RAM-a. Ova osobina omo-
guciije brzo poredenje obrazaca, koje je bitno
11 programima koji koristc tehnike vestacke in-

leligcncije.

Atari se nije zaustavio na ovim osobinama.
Cctvrto izdanje Abaqa imace ugradenu novu
varijantu Charity kola, koje ce biti nazvaiio
Blossom. Blossom ce imati sledece dopunske
osobine (a mozda i vise od njih!):

popunjavanje podruCja slike izvedeno u
hardveru, sa brzinom do 32 miliona piksela-

/sekundi u nultom grafickom rezimu;
- crtanje liiiije izvedeno u hardveru;
- preslikavanje koordinata; umesto da se

navode memorijske adrese, neposredno se na-
znacujii X i Y koordinatc lacaka;

- skup 32-bitnih registara za mske (omogu-
cuje jos dodatnih efekata);

- mogucnost upisivanja podataka nakon tes-

tiranja (nc§to poput 11' <uslov> THEN WRI-
TE <ncka boja>).
U svctii PC kompatibilnih racunara na koje

smo navikli. konkureneiju grafickim spsosob-
nostima Abaqa moze, na primer, predstavljati

sislem sacinjen od Campaq 386 racunara u va-
riianti sa taktom od 20 ili 25 MHz i graficke
kartice koju proizvodi firma Matrox. Bez mo-
nitora, za taj PC sistem vaija platiti oko dvade-
selak hiljada USD. Drugim recima, Abaq ne-

ma bas „trodimenzionalni vektorski matema
ticki procesor" za grafikii, ali je bar dvostruko
jeftiniji od prvog boijeg rcsenja u svetii PC ra-

cunara.

Sa Blossom VLSI kolom, novo izdanje Aba-
qa imace pet puta brzu grafiku od prethodnog*
trcceg izdanja (u kojem je crtanje u potpunosti
prepusteno T-800). Posmairano na duze staze.

Blossom moze uciniii da Abaq postane najbrzi
raciinar na trziStu koji podrzava X-Windows
Standard (grubo receno, novi standard za

kombinaeiju grafike i operativnog sistema
Unix).

Vredi dati jos jednu napomenu koja se tice

monitora za Abaq. U grabekim rezimima 1-3
odgovara NEC Multisync Plus, a do kraja go-
dine na trzistu ce se pojaviti monitori u boji

koji ce moci da prikazu grafiku rezima
1280 X 960 piksela. Najavijeni Hitachi monitor
ovog tipa kostace oko 1500 GBP (engleskh
funti). Medutim, na trzistu se moze kupiti Phi-
lips monohromatski monitor ove rezolueije za
oko 300 GBP.

Inace. finoca grafike kod najboljih kartica
po VGA standardu za PC kompatibilne racu-
nare (znaci, bolje od EGA kartica) odgovara
Abaqovim grafickim rezimima 2 i 3. Znaci,
ako ne zahtevate bolju grafiku od one koju
imaju IBM PS/2 racunari, za Abaq mozete ko-
ristiti i „obican" NEC Multisync monitor.

Konacno, mozda onaj najvazniji podatak.
Abaq 6e oko Nove godine moci da se nabavi
za oko 3000 GBP.

Abaq protiv NEXT-a

Konkurentski racunar Stiva Dzobsa NEXT
sada ima cenu oko 7000 USD, koja je ipak visa

od cene Abaqa, S obzirom da NEXT koristi

operativni sistem Unix, moze se pretpostaviti
da pre moze da predstavlja zdravu konkuren-
eiju buducem Atri Unix racunaru koji ce (gle

cuda) takode imati procesor 68030. Naravno,
ni drugi proizvodaci nisu sedeli skr§tenih ru-
kii; procesor 68030 koristi i firma Apollo za

svoje modele raCunara 4500 i 3500.

Atari je opet izabrao trzisnu strategiju koja
sc pokazala uspesnom kod ST serije racunara:
imati jednu proizvodnu liniju „ne-kompatibil-
nih" racunara (ST sa 68000 i GEM operativ-
nim sistemom) i drugu ..kompatibilnih" (Atari
PC), Kompatibilnost ovde treba shvatiti u si-

rem smislu, kao kompatibilnost racunara jed-

nog tipa sa ostalim racunarima iste kategorije
koji n datom trenutku postoje na trzistu, a ne
u iizcm smislu kao kompatibilnost sa IBM PC
racunarima.

Takode, Atari je neusmnjivo pametno
ulozio novae dobijen prodajom rizicnih racu-
nara serije ST, Zasto rizicnih? Zato sto ST ra-

cunari nisu imali potpuno „otvorenu" arhitek-
turu (gde je Read/Write signal na prikljucku
za kertridz?) i standardni prikljucak za hard
disk. Mozda je u tome uzrok lose prode ST ra-

cunara na trzistu SAD. To sto se Atari nije po-
javio u trei za trziste racunara sa procesorom
68020, logickim nastavkom 68000 iz ST serije,

mozda ce biti nadoknadeno najavljenim Atari
Unix racunarom sa 68030 (u jednom delu
trzista) i Abaqom (u drugom delu trzista).

Transpjuteri u Jugoslaviji

Nama ostaje verovatno samo da se divimo
racunarima kao sto Je Abaq. Takve racunare
ne mozemo, niti umemo da napravimo. Mo-
guce je da necemo cak moci ni da napravimo
programske pakete za ovakve racunare.

Jos davnc 1983. godine jc jedan srednjosko-
lac, clan grupe „Mladi TIM" saradnika Institu-

ta „Mihailo Pupin" skrenuo paznju svog men-
tora na pojavu transpjutera, Taj saradnik je

bio aulor ovog teksta, i tada ga niko nije oz-

bitjno shvatlo. Godine su proiazile bez tran-

spjutera i tek nedavno je objavljeno da je na-

grada .Kremenko 88" za omladinsko stvaralas-

tvo olisla ii ruke grupe srednjoskolaca iz Slo-

venije koji su (uz pomoc mentora iz Instituta

„Jozef Stefan") napravili transpjutersku karti-

cu za PC racunar i razvili za njii prevodilac za
Moduiu 2.

Zagreb^cka omladinska istrazivacka grupa
OZIR iiskoro ocekuje da postane vlasnik najja-

fieg transpjuterskog sistema u naSoj zemlji; do-
datne kartice za PC sa cak 9 transpjutera. A u
Beogradu kruzi pri£a da su graditelji racunara
Tim Oil nedavno zavrsili izradu prototipa jed-

ne traspjuterske kartice za PC (za ciju serijsku

proizvodnju nijedna od domacih firmi, za sa-

da, nije zainteresovana).

Ukazuju li ove price da kod nas postoje mla-
di ljudi sposobni da naprave racunare? Da.
Bas sada postoje mladi ljudi koj' upozoravaju
kakva ce biti tehnologija racunara koji ce pre-

plativiti sveFsko trzi§te 199S.'godine. Medutim,
istorija ume da se ponavija...

Zakljucak

U devedesetim godinama na trzi§tu ce na-

stupiti rat izmedu proizvodaca racunara koji

rade pod operativnim sistemom Unix. Prvi

„paktovi" proizvodaca vec su stvoreni: AT&T i

Sun Microsystems protiv „Open Systems Fo-
undation" ciji su clanovi Hewlett Packard,
Apollo, DEC, IBM. Sistems i drugi.

Kupci cd sigurno najviSe dobiti ovakvim ra-

tovima: na Icraju krajeva, da li bi u Jugoslaviji

bilo po kucama toliko PC (kompatibilnih) ra-

cunara da nema Tajvana? Dakle, sasvim je

moguce da ce za samo nekoliko godina ve§ti i

preduzimijivi mali privrednici prirediti „veli-

koj" privredi veliko iznenadenje. U raznim
malim arhitektonskim, projektantskim i

inzinjering biroima, njihovi racunari kupljeni
za samo desetak hiljada USD omogucice vecu
produktivnost od mamutskih „mainframe" ra-

|

cunara u vellkoj privredi.

Nadamo se da ce to biti nova pobeda na do- '

macem trzistu poslova koje zauzimaju „veliki''

racunski centri. Prethodnu pobedu nad vode-
njem zaliha i obraciinom platnih spiskova iz-

vojevali su PC racunari sa dBase programima,
a u toku je bespostedni rat u izdavackoj delat-

nosti. Privatnici su tek otpoceli sa racunar-
skom animaeijom TV reklama. Jeftini raCunari
sa sjajnim grafickim moguenostima ce u po- I

slove koje radi mala privreda uneti malo zdra-
|

vog nauenog duha, koji danas nasoj zemlji ta-

ko mnogo nedostaje.

o

JUGOSLAVIJA

Cetiri keca iz rukava

„Elektronske"
Povodom svoja cetiri nova proizvoda u ob-

lasti racunarstva, Elektronska industrija iz

Nisa organizovala je 11. 11. 1988. konfereneiju

za stampu. Pred impozantnim brojem novina-

ra Elektronska industrija je prezentirala LIRU
(XT kompatibilac), LIRA RU (racunarsku uci-

onicu proizvedenu na bazi Lire), JUGO-TID,
rueni terminal aktivan na dodir i RING NET,
prstenastu mrezu za povezivanje mikroproce-

sorskih uredaja. Glavni povod konfereneije su

nagrade koje su ova cetiri proizvoda dobila na

medunarodnim sajmovima „lnterbiro-Infor-

matika '88" (diplome za novitete dobili su pro-

izvodi JUGO TID, LIRA i RING NET) i ..Ucila

'88" u Beogradu („Zlatnu tablu" je dobila LIRA
RU). Kako isticu ljudi iz Elektronske indiistri-

je, ovaj uspeh njihovih proizvoda doneo je

afirmaeiju fabrici, dok proizvodnja tih proiz-

voda nece doneti vecu finansijsku dobit rad-

noj organizaeiji. Kao primer za to navodi s*e

proizvodnja licnog racunara LIRE koja sa sa-
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Informacioni

servis Sveta

kompjutera

Nebrojena pisma i te-

kfonski pozivi citalaca

sa molbom da im damo
adrese seruisa, prodav-

nica Hi firmi koje se ha-

ve piuzanjem raznih us-

luga uezanih za racuna-

re. Redakcija je odlucila

da pomogne citaocima

a svima koji se profesio-

nalno have racunarima
pruzi sansu za efikasnu

reklamu. U tu svrhu

nas list formira bazu

podataka sa adresama,
i vrstama usluga koje

pruzaju, zainteresova-

nih firmi i pojedinaca.

Dakie, nema vise iu-

tanja po prodaonicama
u potrazi za komponen-
tama, obiiazenje seruisa

Hi potraga za proizuoda-

cima hardvera i softve-

ra. Sue ce biti na jed-

nom mestu, u Informa-
cionom servisu Sveta

kompjutera i na strani-

cama naseg iista.

Svet kompjutera pozi-

va proizvodace hardve-

ra, softuera, servise koji

se have popravkom ra-

cunara, maie privredni-

ke Hi ijude koji se pri-

vatno have popravkom
Hi izradom hardvera i

softvera, izdavace kom-
pjuterske iiterature,

one koji su na hiio koji

nacin vezani za

pruzanje racunarskih

usiuga da se jave nasoj

redakciji. Njihove adre-

se i spisak deiatnosti ko-

jima se have unecemo u

Informacioni servis ta-

ko da bade na raspoia-

ganju citaocima i svim
zainteresovanim. U Sve-

tu kompjutera periodic-

no ce biti objavijiuani

prikupljeni podaci, tako

da ce, na primer, u jed-

nom broju biti objavlje-

ne sve adrese seruisa ko-

ji se bane popravkom
racunara, u siedecem

spisak knjizara u koji-

ma se mogu kupiti dis-

kete, trake za stampace

Hi kompjuterska litera-

tiira itd.

Posto je ovo svojev-

rstan uid ogiasavanja,

uiazak vase adrese u In-

formacioni servis piaca

se kao ogias.

Pozivamo sve zainte-

resovane proizvodace i

davaoce usluga da nam
se jave. Nasa adresa je:

Svet kompjutera

(za Informacioni servis)

Makedonska 29

11000 Beograd

a teiefoni 011/320-552
(direktan) i

011/324-191 fiokai

369).

dasnjom cenom donosi 15 odsto dohotlca od

cene u fabrici, a akumulacije mozda nece ni

biti. Sto se same Lire tice (nju smo predstavili

jos u junskom broju), ona se sada moze kupiti

samo po sklopljenom ugovoru sa Elektron-

skom industrijom i to po ceni od 357 starih

miliona dinara.

]ugo TID (touch information display) je pro-

izvod 0 kojem smo vas obavestili u junskom

broju na stranicama Hard-Soft scene. Radi se

0 proizvodu koji je namenjen vrlo razlicitim

zadacima. To je uredaj u koji je ugraden racu-

nar, koji se za razne zadalke programira preko

drugih racunara i za komunikaciju sa korisni-

kom koristi senzorski monitor (reaguje na do-

dir prsta). U ovaj posao Elektronska industrija

je usla zajedno sa americkom firmom EMS
(Electro Mechanical Systems) na cijem je celu

na§ covek, a potreba za ovalwim proizvodom

javila se na americkom trzistu. Tako je „po na-

logu" americkog partnera pre godinu dana za-

pocet razvoj ovog proizvoda, i skoro cela koli-

cina Jugo TlD-ova plasirace se na americkom

trzistu, ali de se oni mozda pojaviti i na jugos-

lovenskom i evropskom trziStu. Cena jugo-Ti-

da na americkom trzistu iznosice 1200 dolara,

a ako se ovaj proizvod pojavi na nasem trzistu

kostace oko 1000 dolara (u dinarima). Ljudi iz

„Elektronske" su narocito istakli da je to proiz-

vod domace pameti, razvijen u Elektronskoj

industriji, i da je u njega ugradeno minimum
stranih delova - oni ucestvuju u ceni proizvo-

da sa tacno 107 dolara.

Prva racunarska ucionica LIRA RU postav-

Ijena je u Vojnom §koiskom centru u Zadru.

Kao i licni racunar Lira, i Lira RU se moze ku-

piti zasad samo po ugovoru sa Elelctronskom

industrijom, po ceni od 15 milijardi starih di-

nara.

Ispitivanjem Istocnog trzista, ljudi iz Ekk-

tronske su ustanovili da bi prodor na istok sa

LIRA RU i drugim proizvodima bio pun pogo-

dak, pa su vec poduzeti neki koraci. Pocetkom

novembra je u Elektronskoj industriji boravila

delegacija iz Plovdiva (Bugarska) koja se upoz-

nala sa racunarskim proizvodima El-FRM i

EI-HONEYWELL-a, a nedavno je iz Bugarske

stigla posiljka sa raznim bugarskim dostignuci-

ma u racunarslvu, pa se ocekuje i tesnja sarad-

nja.

Domaah racunarskih mreza gotovo da i ne-

ma. Uvoze se vrlo skupe strane racunske

mreze. Elektronska industrija se odlucila da

na trziste plasira prvu domacu racunarsku

mrezii, razvijenu na Institutu Eleklronskog fa-

kulteta u Nisu. To je prstenasta mreza koja po-

vezuje 255 razlicitih mikroprocesorskih ureda-

ja putem jeftinih telefonskih parica, na daljini

do 2 kilometra izmedu dva prikljucka. RING

NET obraduje podatke koji su uneseni preko

bar-kod citaca ili terminala, a prvenstveno je

namenjen za upravijanje procesnim racunari-

ma u industriji. RING NET koristi hardver ko-

ji je baziran na prvom specijalizovanom LSI

cipu u Jugoslaviji, proizvedenom u Institutu

Elektronske industrija. koji 10 puta smanjuje

dimenzije RING NETA. RING NET koristi i

mikroprocesor CDP -1802 domace proizvod-

nje, koji doprinosi jeftinoci prstenaste mreze,

ali znatno smanjuje kvalitet hardvera. Primar-

na stanica ove mreze jeste XT kompatibilac sa

640 kb, a sekundarne stanice su svi oni mik-

roprocesorski uredaji koji posedtiju RS232 in-

terfejs. Cena Ring Neta iznosi 200 dolara po

prikljucnom ni.estu.

Svi autori pomenutih proizvoda nagradeni

su od strane fabrike, a posebna nagrada je i us-

pesna saradnja sa americkom korporacijora

„HanivelBul", koja je doprinela ovakvim uspe-

Sima Elektronske industrije, kazu u EI-u.

O D. Stojicevic
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AUTO CAD

AutoCAD program stice sve vecu popular-

nost kod nas, narocito sa pojavom novih i sav-

rsenijih verzija koje se i kod nas pojavljuju

skoro u isto vreme kad i na stranora triistu.

Korisnici ovih programa cesto nemaju dovolj-

no informacija o svim mogucnostima ovog

programskog paketa, tako da bi biio korisno

za njih i sve one koji imaju nameru da pocnu

da rade sa AutoCAD-om, skrenuti paznju na

jednu bitnu i veoma korisnu karakterstiku

ovog programa (koja, u stvari. dopuSta Auto-

CAD-u.da se iskaze ii svojoj punoj snazi). Nai-

me, pocev od verzije 2.5 data je mogucnost ko-

risnicima da samo kreiraju svoje aplikacije u

okviru AutoCAD-a koriscenjem AutoUSP-a
(implementacije programskog jezika LISP) ug-

radenog u AutoCAD ADE-3 paket.

Pretposiavljajuci da LISP, a samim tim i Au-

toLISP, nije toliko rasiren i poznat kod nas,

hteli bismo da ukazemo na neke od njegovih

karakteristika i mogucnosti, a ukoliko se poja-

vi potreba, da kasnije objavimo i detaljnija ob-

jasnjenja i uputstva za koriscenje AutoLISPA u

razvijanju aplikacija za AutoCAD.
LISP (List Processing) je vi§i programski je-

zik stvoren 1959. godine od strane Me Carthy-

-ja na Masacusets institutu za tehnologiju. Uz
PROLOG, LISP je programski jezik koji se da-

nas najcesce koristi za razvijanje programa iz

oblasti veStacke inteiigeneije (cesto se nazivaju

i jezicima pete generaeije). Za razliku od uobi-

cajenih programskih jezika, program! i podaci

u LISP-u imaju istu strukturu. Svaki program

u LISP-u sastoji se iskljucivo od funkeija, koje

su primenjene na odgovarajuce argumente. Je-

dini argument! ovog programskog jezika su

atomi i liste. Korisniku je omoguceno da sam

definise funkeije, koje mogu biti i rckurzivne.

Svaki LlSP-program, za sebe, predstavlja jed-

nu listu.

LISP, kao sto je receno, moze koristiti dve

vrste podataka: atorae i liste. Pod atomima se

podrazumevaju jednostavni podaci kao sto su

broj ill rec. Liste su veci broj atoma i!i lista or-

ganizovanih u obliku liste. Liste nam sluze za

pristup velikom broju podataka. Za sve atome

i neke od lista predvideno je da imaju vred-

nost. To znaci da ih LISP moze evaluirati (raz-

vijati) u cilju kreiranja novih LISP podataka.

Standardne LISP liste sastoje se od leve i

desne okrugle zagrade (), unutar kojih su nani-

zani njihovi clanovi (atomi ili same liste):

(SETQ USTA '(LISTA OD 4 Cl^NA))
(SETQ LISTA '(1 (2 (3)) 4))

(SETQ LISTA '({(DUBOKA LISTA)) END)
itd.

SETQ je funkeija za dodeljivanje vrednosti

promenljivoj LISTA u tri specificna oblika listi

(posioje jos neki slucajevi kao sto je kruzna lis-

ta itd.)

Razlikujemo cetiri vrste atoma:

1. alfanumericki

2. numericki

3. potprogrami

4. F-potprogrami

Standardne LISP funkeije uvek evaluiraju

svoje parametre pre pocetka izvodenja same
funkeije (3. potprogrami), dok neke funkeije

•ne mogu evaluirati svoje parametre pa oni

moraju ostati neevaluirani ili se zbog brzine

izvodenja oni evaluiraju jedan po jedan sve

dok je to potrebno (4. F-potprogrami).

LISP strogo razgranicava cifre i reci. U bro-

jevni tip (numericki atom) spadaju samo celi

• brojevi (-32768. .32767), a aritmeticki operato-

ri su zamenjeni funkeijama drugaeijeg naziva.

Ocigledno je sad da je vrlo nepraklicno (ali ne

i nemoguce) definisati rec samo od cifara dok
standardne reci (alfanumericki atom), da bi se

izvr§ile, moramo prethodno pretvoriti u listu

(funkeijom EXPLODE).
Sve sto je navedeno do sada vazi i za Autq-

LISP. Naravno da AutoLlSP ima i svojih speci-

ficnosti.

AutoLlSP podrzava sledece vrste podataka:

liste, simbole, stringove, realne brojeve, cele

brojeve, ukazivace fajlova (file descriptors),

imena AutoCAD-ovih entiteta, selekcionc sku-

pove (AutoCad selection set) i ugradene fun-

keije.

Rcalni brojevi se uvek reprezentuju sa dvos-

trukom tacnoscu. Stringovi mogu biti ncogra-

nicene duzinc (memorija za njih se ditiainicki

alocira), dok su string-konstante ogranicene

na 100 karaktera. AutoLlSP u sebi sadrzi nc-

koliko funkeija koje su osnova za programira-

iije dvodimcnzionalnih i trodimenzionalnih

grafickih aplikacija. Vazi sledeca konveneija:

2D tacke se prikazuju kao lista od dva realna

broja, na primer (3.4000, 7.52000). Prva vred-

nost je X-coor, a dntga Y-coor. 3D tacke se pri-

kazuju kao lista od tri realna broja (3.4000,

7,52000, 1.0000) od kojih jc poslednja vrednosf

Z-coor. Mozda ovaj tekst izgleda suvise struc-

no i nerazumljtvo, ali kada pogledate kratke

primere programiranja u AutoLISP-u vidccetc

da, za onoga ko vec poznaje neki programski

jezik, nece predstavljati veci problem da vrlo

brz „ude" u AutoLlSP. Primeri se odnose na

generisanje kracih funkeija u AutoLlSP-u.

PRIMER 1

: Pretvaranje uglova iz stepena u radijane

(defun dtr (a) {'pi (/a 180.0))

PRIMER 2

;
Crtanjc linije u prostoru

(defuii linija ()

(setq sp (getpoint’^n pocetna tacka:"))

(setq ep (getpoint’\n krajnja tacka:))

(command "SDLINE" sp ep)

Prvi primer vrsi konverziju stepena u radija-

ne. Tako via uneseno: (dtr 90) dobicemo na ek-

ranu 1.5707963 {12). Takodc je u njemu prika-

zan rad sa realnim brojevirna i koriScenje ug-

radene konsianle
,
sto je spccificnost ,(\uto-

LlSP-a. U drugom primeru na ekranu ce se

pojaviti: ..pocetna tacka:", na sta cemo upisatr

koordinate pocetne tacke po AutoCAD kon

veneiji (npr. 1,3,1). Isti postupak ponovicemq

za krajnju tacku posle cega ce se na ekranu is-

ertati nasa linija. Naravno, pogled (view)

mozemo regiilisati komandama AutoCAD-a,
podaci se mogu unositi i preko digilalizatora

(kurzori, mis i si.).

Inace, u AutoLlSP-u se mogu pisati veoma
slozeni program! sa generisanjem novih fun-

keija, novih komandi AutoCAD-a, novih me-

nija, a pocev od verzije AutoCAD 9.00 i novi-

jim verzijama i propadajucih inenija (slicno

kao u FRAMEWORK-u). Naravno. moguca je

i kombinaeija svega navedenog u cilju generi

sanja komplcksnog programa koji ce

podrzavati sve ono sto nam jc potrebno. Tako

su aulori ovog leksta za potrebe industrije raz-

vili program koji znatno olaksava rad pri opli-

malizaciji iskoriscenja materijala u fazi scce-

nja limova (danas narocito aktuelan problem

sa aspekta ustede). Naime, program operateni

oniogucava da veoma lako erta poirebne liko-

ve za seCenje i razmesta ih po radnoj poyrsini

II cilju trazeiija maksimalne iskoriscenosti ina-

terijala. Fored graficke prezentaeije, na ekra-

nu se aiiiomatski prikazuje iskoriscenost rad-

ne ploce (u procentima) a svaka zeljena konfi-

guraeija moze da sc zapamti i po potrebi pri

zove ili da se odmah prikaze konfiguraeija sa

maksimalnim procentom iskoriscenja. Pojedi

ne faze rada sa ovim programom prikazanc su

na slikama 1 i 2.

Na slid 1 bivi se iskrean predmet za secenje

i njegov polozaj na radnoj ploci koji smo nni

mi odredili. Naravno, mozemo ga rotirati ili

premestati unutar radne povrsinc jediiostav

nim komandama AutoCAD-a.
Slika 2 prikazuje jednu od mogucih varijanti

razmestaja potrebnih delova za secenje. Jed-

noslavnom komandom mozemo na monitoru

dobiti drug! ekran na kojem mozemo procilati

koliki nam je procenat iskori.sccnja radne po-

vrsine i da po potrebi zapamtimo trcnuinu

konfiguraeija (konkretno u ovom primeru je

iskoriscenost AA.5%). Kompietaa program, kao

i telcst koji se ispisuje u loku rada na nasem jc-

ziku su uradeni u AutoLlSP-u.

Zbog nedostatka prostora kompletan tekst

je prezentiran kao informacija o AuloI.lSP-ii i

njegovim mogucnostima, a koliko postqji intc-

res za ovakvu vrstu rada na PC kompatibilnim

racunarima potriidicerno sc da objavimo kom-

pletno uputstvo za koriscenje ovog program-

skog paketa sa primerima za konkretno resa-

vanje nckih od aktuelnih problcmn u nasoj in-

dustrijskoj praksi.

O Sasa Vejnovic

Zoran Stojanovic
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FORTRAN 77 (4)

Ulaz-izlaz i logicka pitalica
U ovom bto/u prikazom naredbi
ulaza i izlaza kao i logicke IF
naredbe zaokruzujemo spisak
osnovnih naredbi, tipova i

struktura podataka FORTRAN-a
77, sto samo po sebi cini

dovoljnu bazu za programsko
resavanje veiikog broja

problema.

Pige BUjana Devic

Naredba ulaza Da bi se promenljivoj

dodelila vrednost bez izmene teksta programa
upotrebljava se naredba READ. Vrednost se

unosi interaktivno sa terminala racunara ili ci-

tanjem iz datoteke sa spoljne memorije. Poda-

ci se mogu unositi na dva nacina; u tzv. sio-

bodnom formatu ili formatirano. Opsti oblik

naredbe READ je:

READ (j,f) lista argumenata

gde je
j
- logicki broj ulaznog uredaja a f - la-

bela naredbe FORMAT.
Ako se ucitavanje vrsi sa podrazumevane ulaz-

ne jedinice tada se izostavlja
j

i pise samo;

READ f, lista argumenata
Sintaksni dijagram naredbe READ dat je na si.

1. Ako umesto f stoji zvezdica {„^") radi se o

tzv. slobodnom formatu.

Kad program u toku svog izvrsavanja naide na
naredbu READ zaustavice se dalje izvrSavanje

programa.
i
pojavice se znak pitanja. To znaci

da treba upisati vrednosti, medusobno odvoje-

ne zarezom ili blankom, koje cc redom biti do-

deljene promenljivim navedenim u spisku na-

redbe READ. Vrednost mora biti usaglasena

sa tipom promenljive kojoj se dodeljuje. Pri-

meri koji ilustruju ispravnu upotrebu naredbe

ulaza:

READ *. A, B, 1. ] (K.L)

vrednosti se dodeljuju skalarnim promenlji-

vim ili elementima polja.

READ *, A
ako je promenljiva A tipa polja pridruzujii se

vrednosti elementima polja redom {po kolona-

ma).

READ (A(I), I = 1,N). (B{KJ).C(K),K= 1,10)

Slika 1. Sintaksni dijagram naredbe ulaza koja ursi ucitauenje tz

podrazumeuane uiazne jedinice

Slika 2. Sintaksni dijagram naredbe izlaza koja ursi ispisiuanje na
podrazumeuanu Izlaznu jedinicu

<noredbe U/l so formotom*::

"prInT)

—

p-t »[[
Ubfii

READ
'

^

—

I

lista jrg^jrfifnata ^

Slika 3. Sintaksni dijagram formatiranih naredbi utaza (iziazal

<naredbo FORMAT >: :=

—»CFaRMAT)—*1
format |—

-KS- flfmentjrm format

~j-»l 1—p<D-»|j

-<Z>-

-<2)-*

e 1 emen torn i f orma t op IS

r I uj ce 1 obro
i
no vrednost <ai - sinna pol;0

forniat rocionolnog brojo o normalnom obMku
Ciu - iirino pol;Q, fl - broj dec mesial

3;
<^*3

1 1 lilCICl.lClClCJCLCJ
opsti zopis broja > . '

n E ^.d
1 t l.tl0I.ICIClCICICIEtllClCI

opiti zapis brojo ' » '

n X ni 2 proinina Cblanko n puto>

n fl lU
‘ a 1 lonumer i ck i

podoc

i

al fonumerickQ konstonlo (leksO
npr SHRBCDE

Slika 4 . Sintaksa naredbe FORMAT

Primer i. Deo FORTRAN programs koji koriati formatirano
ispisivan.ie radi formiran.ia zaglavl.ia.

C Ucitavan.ie ulaznih parametara i stampan.ie zaglavl.ia
C'

READ 5, UMAX, IDA, AA, SA. IDS, AS, SS, JPRINT
5 FORMAT (2110, 2F10.0, liO, 2F1.0.0. IlOl

PRINT 10, IDA, AA, SA, IDS, AS, SS
10 FORMAT llHl, lOr--)/ ‘ SIMULATOR ’/ 11 1 1 /

/

• • INPUTS’ //
• ’ DIlT->-,I2,' DP
• Fe.3/' DlST-‘ 12,

'

• • S-' ,FS.3/1
PRINT 15

15 FORMAT I///' SIMULATION RESULTS ’ //T4, ' JOBS’ ,T15

.

• ’TIME’ ,T26, ’ ATA’ .T36, ' SDTA‘^T46. ’ATS’ ,T56,
• ’SDTS’ /62( •-'

»

)

SIMULATION RESULTS

JOBS TIME

lOObO 9871.89

ATA

0.987

SDTA

0.979

ATS

0.S07

SDTS

0.506

Slika 6. al Primer formatiranog ispisiuanja zaglauija
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Slika 6. bl Izuorni proqram na forlranu za crianje 6-ugaone figure

Siika 6. cl IzueitaJ Microsoft Fortrona posle pruog prolaza preuodioca

N - 3

N - 5

N - 8

Siika 6. d) Rezultati rada programa za razlicite urednost

Slrukluirani

dijaqram loka

jntrolrw strukture

F-THEN

BLOK

IF-THEN-ELSE

BLOK 1 BLOK 2

BLOK
I

opis

1 funkcii*

2 *•» (slepenov»fH»)

J / fmooz 1 1

4 - Isabir \ oduz )

5 rolzciio

6 .NOT.

7 .AND.

a .OR.

Siika 8. Tabela prioriteta pri

izursauanju logickog izraza

If-ELSIF-ELSE
IF THEN ^
_JI>lokJ>. __J

[eISE IFfiirMZTTHENl
1 <ftlok 2^ _ 1

[ELSE IF TizVatSTTHEN
;

. _ «b5ok 3>
pELSE'lF r>rriz47 THEN'

L _ Jblok 4

en6if

blokavskf dfo

7

NasUndardna
slruktora.ali vrl
cpsto u upotrgbi

DO (oznaka f.n WHILE (log i

Siika 10.

Fortran 77 -

kontr. strukture

END DO
konlrolm znzk fookc'ja r«a1izaeija

(bUnko) slrdrci rzd <LF>1»ksl<CR>

r
0' (nuU) 1 pror»d <LF><LF>1»kst<CR>

J iLTi 1 r J

'
1

' (jedan) novi hsi <FF MfksI <CR>
' * (plus) pr^slampav aojp| li?kst<CR>

<CR> - carridge r» uro Cu i$loj twiijO
1

Siika 5. Tabela kontrolnih znakoua za stampace

operactje i relacije

logicki tzraz |~~*(T)—

»

(
jpdnostavna nartdba

j

Siika g. Sintaksa logicke IF naredbe

impiicitna READ naredba kojom se postize

ucitavanje vrednosti za promenljive tipa polja.

READ H*, {(N(U), J = 1.M) 1 = 1,N)
impiicitna READ naredba koja ima dve impli-

citne petlje (jedna unutar druge). Za sv^u
vrednost brojaca I, spoljne petlje vrednost bro-

jaca J se menja od pocetne do krajnje vrednos-

ti, sa korakom 1. Tako se omogucava da se po
vrstama matrice N dodeljuju vrednosti ele-

mentima.

Naredbe izlaza Fortran ima dve naredbe

za ispisivanje podataka; PRINT 1 WRITE. Na-
redbom PRINT vrednosti elemenata iz liste

promenljivih ispisuju se na implicitnu (podra-

zumevanu) iziaznu jedinicu, dok se naredbom
WRITE vrsi ispisivanje na eksplicitnu iziaznu

jedinicu (definisanu logiCkim brojem jedinice).

Opsti izgled naredbe WRITE je:

WRITE (j-f) Hsta argumenata; gde je
j
logicki

broj izlazne jedinice a f labela FORMAT na-

redbe. Ako se ispisivanje vr§i na podrazume-
vanu iziaznu jedinicu umesto;
WRITE f. lista argumenata

koristi se naredba:
PRINT f, lista argumenata

Kao i kod naredbe ulaza i ovde se ispisivanje

moze vrsiti na dva nacina: formatirano (ako

se navede format) ili u tzv. slobodnom obliku
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ako format nije naveden, vec umesto f stoji

zvczdica. Pogledajmo sintaksni dijagram na-
redbe izlaza, st. 2.

Ako se u naredbi izlaza navede izraz, Icao ele-

ment liste on se prvo izracuna pa se ispise

vrednost rezultata.

Primeri;PRINT* *
interpretira se kao ispisivanje prazne linije;

PRINT *. B{5), A, NHeH2, X, Y, (A-N)/X*Y
ispisivanje vrednosti aritmetickih izraza, ska-

larnih promenljivih i elemenata polja.

PRIW *, ' Unesi rastojanje izmedu dve tac-

ke
'

ispisivanje teksta;

PRINT *, A
ispisivanje promenijive A koja je tipa polja,

ako se ne naglasi ispisivanje se vr§i kao i ucita-

vanje po kolonama polja;

PRINT *, {A{I), 1 = 1,N) ((M,N,M*N/2,
M = 1,N). N = l,5)

implicitna naredba izlaza;

PRINT *, 1 = 1.10)

rezultat ove naredbe je:

Naredba FORMAT Naredba FORMAT
omogucuje da se tacno specificira tip, duzina,
broj decimala, nacin ucitavanja i dnigo, za
vrednosti promenljivih u naredbi ulaza.

Formatirani iziaz vrednosti obezbeduje
kontrolu nad redosledom i nacinom prikazi-

vanja podataka. Na si. 3 prikazan je sintaksni

dijagram za naredbe ulaza i izlaza sa forma-
tom. Sintaksa naredbe FORMAT data je dija-

gramom na si. 4.

Zarezom se odvajaju elementarni formati. Ko-
sa crta oznacava nastavak ispisivanja od prve
kolone u novom redu; k kosih crta jedna za
drugom oznacavaju nastavak ispisivanja od

prve kolone u k-tom redu, znaci preskakanje
k-1 redova.

Primeri ispravno napisanih formata:
10 FORMAT (/,' Rezultat je; ',E12.7,//)

20 FORMAT (//517. 12{3X,F10.4)//)

25 FORMAT (///)

Postoje sledeci slucajevi koji mogu nastati pri

ispisivanju:

- U prvom slucaju kada je broj cifara u celo-

brojnom delu racionalnog broja manji od na-
znaCenog u formatu slobodna mesta s leve

strane bice popunjena prazninama. Ako je

broj cifara decimalnog dela manji od decimal-
nog dela koji je rezervisan formatom, ostatak

mesta s desne strane bice popunjen nulama.
- U drugom sluCaju kada je broj decimalnih
mesta u vrednosti veci od naznacenog ii for-

matu, decimalni deo ce biti zaokru?.en po pra-

vilima za zaokruzivanja. Na mestima gde broj

cifara celobrojnog dela racionalnog broja pre-

masuje formatom rezervisani prostor, umesto
opomene, bice ispisano onoliko zvezdica koli-

ko je mesta rezervisano formatom.
Moguce je jednu deklaraciju formata koristiti

za ispis vise elemenata. Ako format sadrzi

podformate u zagradama onda se ponavlja

opis poslednjeg podformata sve dok se ne ispi-

su svi elementi liste, npr.;

PRINT 20,1,X,Y,Z

20 FORMAT (I3/3{F5.2./)

medutim, isti efekat bi se postigao i forma-
tom; 20 FORMAT (I3/F5.2))

Kada se ispisivanje vrsi na stampacu, prvi

znak u Uniji se ne stampa, vec se tretira kao
kontrolni znak za vertikalno vodenje papira.

Zato se prvi znak na poCetku formata cesto pi-

se izmedu apostrofa kao znakovna konstanta
a znacenja ovog znaka data su u tabeli na si. 5.

Primeri na si. 6 ilustruju mogucnosti korisce-

nja formatiranog ispisivanja.

Logicka IF naredba Na si. i. dat je

sintaksni dijagram za opis logicke konstante,

logickih operacija i relacija. Recimo jos da se

logicke promenijive moraju deklaris'ati na po-

cetku programa, naredbom;
LOGICAL <lista promenljivih >
koja moze iraati i ulogu dimenzionisanja npr;

LOGICAL T(10),A,B

Logicke veliCine se mogu stampati i ucitavati

sa ili bez formata. Ako se ispisivanje vr§i sa

formatom on je oblika: Lw, gde w oznacava §i-

rinu polja npr.:

LOGICAL U, V
U = .TRUE.
V = .FALSE.
I = 3

PRINT S,I,U,V

5 FORMAT ('0M5,L7.L4)

U tabeli na si. 8 dati su prioriteti pri izvrsava

nju logickih izraza. Logicki izraz se opisuje

kao:
< logicka promenljiva> = < logicki izraz >
Npr:

X = .TRUE.
Y = A .GT. B .OR. Z

Sintaksa logicke IF naredbe data je na si. 9.

Sledeci primeri je ilustruju;

IF (A .EQ. X-I-3.) GOTO 10

IF (X * SIN(Y) -GT. 0.) A{1) = B(I)

Kontrolne strukture koje su definisane stan-

dardom a u sebi ukljucuju logickii IF naredbu
date su na si. 10.

• • •

U iducem broju opisaccmo proSircnu striiktu-

ru jezika: nove naredbe, tipove i strukture
podataka koje je FORTRAN-u donela verzija

FORTRAN 77.

O

MC-68000 MASINAC (4)

Instrukcije koje uticu na tok

programa
V prosJim nastavcima
objasnjena je

arhitektura, adresni
modovi i instrukcije za
prenos podataka
mikroprocesora
MC-68000. Sada nesto o
grupi instrukeija uz ciju

pomoc mozete graditi

svoj stil u
programiranju, eijitn

poznavanjem otvaramo
carobna vrata pisanju
brzog softvera na
masinskom jeziku.

Pise Vladimir Blecic

Naredbe grananja sluze

za kontrolu toka pro
grama. Kada proccsor

naide na ovakvu naredbu (oznaCi-

mo je sa Bxx lab, od branch, sto

znaci granati se), sledeca naredba
koja ce se izvrsiti bice ona oznace-

• na labeiom lab (ako je uslov xx is-

punjen) ili^prva naredba posle na-

redbe grananja (ako uslov nijc is-

punjen). Uslov xx svocli se na sta

njc jednog ili vise flcgova, koji su
postavijeni u skladu sa rezultatom
prethodnih naredbi. Flcgovi koji

utiCu na grananje su N - negative,

V - overflow C - carry i Z - zero.

Kod naredbi grananja karakte-

risticno je da se, pri asembliranju,

u memoriju ne upisuje stvarna ad-

resa na koju se skace, vec broj baj-

lova za koji sc adresa koja se nala-

zi u programskom brojacu (PC)

pri izvrsenju naredbe grananja
razlikiijc od adrese na koju sc ska

cc. Na faj nacin stedi sc memorija
rezervisana za program - jer jc za

smestanje operanda potrebno ma-
nje mesta - i ubrzava program, ali

se giibi na domctu skoka. TaUo je,

ako se koristi osnovni format in-

strukcije, domel -32768 do 32766
bajta. U stvari unapred se moz.e,

tcorijski, skociti i 32767 bajta, ali

je to skok na ueparnu adresii, sto

nijc korektno. Ukoliko skacemo u
granicama od -128 do 126 (tj. 127,

va?.i ista primedba kao malopre)
moze se koristiti „.s'’ (od short -

kratki) format instnikcije • in-

strukeija zauzima jos manjc mesta
u tnemoriji i jos se brze izvrsava.

..Pametniji" asemblcri sami po
stavljaju ovaj format ako sc skace
dovoijno blizu. Sintaksa (kod
ascmblera koji nisu dovoijno „pa-

inctni") je

Bxx.s labela

Steta sto stucnjaci Molorolc ni-

su predvideli da skokovi budu sa-

me na parnc adrese. LI tom sluca-..

ju najnizi bit operanda uvek bi bio

nula koja se ne bi pisala vcc pod-
razumcvala, pa bi skokovi imali

dva pnta veci opseg (skokovi na
ncpartni adresu ionako ticninjii

nckng veceg smisla).

Uslovi
Rckli smo tia jc op§ti oblik na-

redbe grananja Bxx. Umesto oiiog

.,xx" stavlja sc jedna od dvoslovnih
skraccnica koje poblizc opisuju o
kakvom se usiovu radi (Condition

codes). Svi uslovi dati su u tabeli.

Svaki uslov ekvivalentan jc jed-

nom od logickih izraza koji su la-

kode dati u labcli. Pri i/.vrsenju in-

strukcije grananja, na izvrsenjc in-

strukcije cija je labela data prclazi

se ako jc uslov ispunjen, tj. izraz

logicki istinit, a ako jc logicki neis-

tinit prclazi sc na slcdccu inslruk-

eiju. I'.vo primera.

ponovo: . . ,

; dco programa koji po-

stavlja

.
u-i-(ln(isi C flega

BCC ponovo
. skace sc na 'ponovo'

ako

;
je C = 0
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Naredba BGT izvrsava skolc

iikoliko je ppstavljen Z fleg. Ona
izaziva skok ako je Z =N=V = 0,
ili ako je Z = 0 a N=V— 1. zna£i

skok se ne izvr§ava u slucaju da je

Z = 1 ili N#V.
Postoji jos jedan „us!ov" koji ni-

smo pomenuli u tabiici. To je T
(true - logiclca istina). Taj uslov je,

naravno, uvek logtcki istinit, pa se

koristi za bezuslovne skokove.

Kod nekih asemblera umesto na-

redbe BT koristi se BRA (Branch

Always - grananje uvek). pa o to-

me treba voditi racuna. Bolji

asembleri primaju oba oblika.

Potprogrami i skokovi

Naredba BR/V je. u stvari, samo
poseban oblik naredbe JMP (od

jump - skocili), koja ima vise ad-

resnih modova. Kada treba da se

skoci na adresu koja je van opsega
instrukeije BRA koristi se JMP. Ne
postoji oblik ove naredbe sa uslo-

vom, all se i tome moze doskociti:

prvo se naredbom Bxx skoci na

mesto gde je naredba JMP, a odat-

le na zeljeno mesto; u memoriji se

cesto negde na zgodnom mestu
naslazu takve ..prolazne" JMP na-

redbe za razne slucajeve i to se na-

ziva dzamp-tabela.

Sada da \idimo kako se radi sa

potprogramima. Potprogram je,

/a one koji ne znaju, deo koda koji

se izvrsava vise puta i mozeTsiti

pozvan saj’azlicitih mesta. Obicno
se zavrsava instrukeijom RTS (Re-

turn from subroutine - povratak

iz potprograraa). Potprogram se

poziva naredbom JSR labela gde

je „labela" adresa prve instrukeije

potprograma. Instrukcija JSR
(Jump to Subroutine) sastoji se iz

dva dela: u prvom se na stek smes-

ti adresa prve instrukeije posle

jSR, a u drugom se izvr§i skok

(JMP) na adresu koja je navedena
kao operand (u nasem slucaju 'la-

bela'). Na kraju potprograma na-

lazi se instrukcija RTS koja vraca

kontroiu programu iz kog je pot-

program pozvan, pa se izvrsavanje

programa nastavlja od prve in-

strukeije posle poziva. U stvari,

RTS vraca vrednost sa steka u re-

gistar PC (program counter - pro-

gramski brojac).

Da vidinio nckoliko primera.

imp labela

skace se na adresu na kojoj se na-

lazi „lpbela";

imp $1120

slcace se na adresu $1120;

mov.l ftpprogl.al

jmp (al)

skace se na adresu na koju poka-

zuje regisiar al, a to je pprogl;

mov.l #lab2-labl,d6

labl; jsr -2(PC.d6.l)

lab2: pocetak potprograma

skace se na labelu !ab2 na kojoj je

potprogram, ali se skok izvodi re-

lativno u odnosu na prograraski

brojac za onoliko bajtova koliko

sloji u d6. Zasto smo ovde morali

da stavimo i pomak -2? Jednostav-

no, procesor racuna da PC ima
vrednost adrese prvog operanda, a

nama treba da on dobije vrednost

adrese pocetka koda instrukeije

JMP. Razlika ove dve adrese (tj.

duzina koda) iznosi tafino 2.

Paznja; neki asembleri (na primer
GENS) smatraju da se pomak ra-

cuna u odnosu na pocetak a ne u
odnosu na naredbu u kojoj se na-

lazi celog programa. Kod takvih

asemblera umesto pomaka -2 tre-

ba pisati labelu dotiCne JSR in-

strukeije. U na§em slucaju to treba

da izglcda ovako:

lablijsr labl(PC,d6.l)

ta, jedino sto pozvana rutina sada

moze da bude udaljena do 128 baj-

tova od poziva.

• Potprogrami se mogu praviti i

kao slozenije strukture, za slozeni-

je postupke. Potprogrami koji ko-

riste naredbe NOVEM, LINK, UN-
LK (kao primer u pro§iom broju)

cine mocno oruzje u masinskom
programiranju.

Slozenije grananje

Grupa instrukcija DBxx (Decre-

ment and branch) sluzi za grade-

nje slozenijih konstrukeija. Uslovi

a) Osnovna gmpa

USLOV ISPUNJEN
AKO JE

OBJAS-
NJENJE

CC (Carry Clear) 1C C-0

CS (Cany Set) C C=1

NE (Not Equal) IZ Z=0

EQ (EQual) Z Z=1

PL (PLUS) IN N=0

MI (Minus) N- N=1
VC (overflow Qear) IV v=o

VS (overflow Set) V V=1

b) Nepredanateno poredenje

USLOV ISPUNJEN
AKO JE

OBJAS-
NJENJE

LO (LOwer) = CS
LS (Lower or Same)

HS (Hig^i. or Same)-<X
HI (Higher)

C
CIZ
1C

IC&IZ

manje

manje ili jednako

veCe ilijednako

vede

c) PredznaCeno poredepje

USLOV ISPUNJEN
AKO JE

objas-
NJENJE

LT (Less Then)

LE (Less or Equal)

GE (Greater or Equal)

GT (Greater Then)

IN&VKN&IV)
1N&VI(N&!V)IZ
N&VKIN&IV)

N&VI(IN&IV)&IZ

manje

maiije ili jednako

vede ilijednako

vede

Oz3iake:

!
- logiCka negaeija

& - logicko "i"

!
- logicko “ili"

Postoji i poseban oblik naredbe
JSR koji se i brze izvrsava, BSR.
Pozvana rutina tada moze bil;i

udaljena najvise 32 K od mesta po-

ziva. Postoji, po analogiji sa grana-

njem, i najkraci oblik BSR. S, koji

je i najbrzi, a i trosi najinanje mes-

XX su isti kao i kod naredbi grana-

nja, samo sto sada imamo i uslov

F (False-- neistina, uslov kji nikad

nije ispunjen). Umesto DBF Cesto

se koristi DBRA (a od always -

uvek).

Opsta sintaksa;

DBxx Dn
gde je Dn jedan od registara za

podatke. Ova grupa instrukcija de-

fuje samo na nizu reC navedenog
data-registra.

Dejstvo je sledece. Proven se da

li je uslov ispunjen. Ukoliko jeste

onda se prelazi na prvu sledecu

instruk^i. Ukoliko uslov nije is-

punjen umanjuje se niza rec na-

znacenog registra. Kada vrednost

registra (tj. njegove nize reel) po-

stane $FFFF tada se prelazi na sle-

decu instrukeiju, inace se skace na

navedenu labelu. Na labelu se.

dakle skace ako;

1. Uslov nije ispunjen

2. Vrednost registra nije presla

nulu
Iz ovoga vidimo da varijanta DBT
nema smisja, jer je uslov uvek is-

punjen, pa se nikad ne skace na la-

belu niti umanjuje registar.

Inace, naredba ne utice na fle-

gove. ..

Dajemo primer prograrna kop

bri§e polje duzine 100 dugih reci.

Ne zaboravite da labela POLJE
treba da bude na parnoj adresi!

lea polje, a2

labela: clr.l (a2)-t-

dbf DO, labela

Na kraju da kazemo da ova gru-

pa instrukcija nema kratki (short)

format.

Postavljanje vrednosti

prema uslovu

Ova grupa instrukcija ima sin-

taksu Sxx (od Set according to

condition codes). Bajt odreden
operandom ove instrukeije po-

stavlja se na $FF u slucaju da je

uslov ispunjen, a na $00 ako uslov

nije ispunjen. Paznja; instrukcija

uvek deluje samo na jedan bajt!

Instrukcija se normalno koristi

za pamcenje informaeije o stanju

nekog flega ili ispunjenosti nekog

uslova, ali je veoma korisna i za

postavljanje $FF u neku memorij-

sku lokaeiju.

Ova grupa instrukcija ne utice

na flegove.

Mogu se koristiti i uslovi T i F,

Instrukcija

ST labela

uvek ce postaviti $FF u bajt na ad-

resi labela, dok ce

SF )abela2

uvek postaviti $00 na adresi labe-

la2.

Da li vam sve ovo izgleda mno-
go tesko? U svakom slucaju - ne

brinite, iakSe je nego §to izgleda.

Potrebno je samo malo vezbe. A
za sledeci broj pripremamo nesto

mnogo jednostavnije - aritmeticke

instrukeije. Kada proucite sledeci

nastavak ove skole bicete u stanju

da na svom Atariju ST, QL-u ili

Amigi napiSete svoj prvi masinski

program! Pa zar to nije bilo vred-

no truda?

o
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SERVIS

Pozovi DOS radi datoteke
ci se pristupa na osnovu njenog

broja, takozvanog file handlera.

Fajl hendler je broj koji je opera-

tivni sistem dodelio datoteci prili-

kom poziva funkcije otvaranja. Po

inicijalizaciji DOS-a vec je otvore-

no 5 datoteka ciji su brojevi od 0

do 4;

Standardni ulaz CON - 0, stan-

dardni izlaz CON -1, standardni

kanal za ispis greske CON - 2,

standardni pomocni uredaj AUX -

3 i standardni kanal za printer

LST - 4. Ocigledno je da se i ulaz-

no/izlazni uredaji tretiraju kao da-

toteke. Maksimalni broj datoteke

Svaki programski jezik

raspolaze instrukcijama

za rad sa datotekama
koje se razlikuju po
imenu i sintaksi, ali su

sve u sustini iste.

Manipulaciju
datotekama vrsi

operativni sistem, a ne
posebno
isprogramirane naredbe

viseg programskog
jezika.

Pise Aleksandar
Radovanovic

Osnovne operacije nad datote-

kama su:

a) Kreiranje nove datoteke,

b) Otvaranje datoteke koja vec

postoii na disku,

c) Citanje iz datoteke.

d) Upis u datoteku i ,

e) Zatvaranje ili brisanje datote-

ke.

Operativnom sistemu'se preno-

si ime datoteke i broj funkcije koja

Create or truncate file

Create temporary file

Open tile

Delete file

Rename rile

Move file pointer

- get file date and '

Get or set file attributes

SUka 1. DOS funkcije za cad sa datotekama

SVET KOMPJUTERA / DECEMBA^ '88.

koje se mogu istovremeno otvoriti

zadaje se komandom FILES = nn

u CONFIG.SYS datoteci. Ako se

ne navede, taj broj je 8, a najveci

dozvoljen je 255 (DOS 3.xx).

Rad sa datotekama

Na slici 1 prikazane su sve fun-

kcije za rad sa datotekama, a u ta-

beli 1 i 2 date su specifikacije naj-

cesce kori§cenih. Program, prika-

zan na listingu, napisan na asem-

bleru samo je ilustracija primene

DOS funkcija iz tabela. Kako je

podrzava neku od spomenutih

manipulaoija.

Krenimo najpre od imena, koje

je specificirano takozvanim ASCI-

IZ stringom. On sadrzi ASCII zna-

kove imena datoteke i nulu kao

oznaku kraja. Na primer, ASCIIZ

specifikacija imena dat. dat je 100

97 116 46 10 97 116 0.

U tabelama 1 i 2 prikazane su

osnovne funkcije za rad sa datote-

kama. Svaka je obelezena brojem

koji se DOS-u dostavlja preko ah

procesorskog registra. Ostali regis-

tri sluze za prenos ostalih ulazno-

/izlaznih parametara. Funkcija se

izvrsava pozivom interapta 21h (h

znaci da je rec o heksadecimal-

nom broju). Na asembleru bi to iz-

gledalo, otprilike, ovako:

mov ah, broj DOS funkcije

mov bx, parametar

mov cx, parametar

mov dx, parametar

int 21h
Registrima se mogu dodeljivati

vrednosti i u C-u ili Turbo Pasca-

lu, tako da se manipulacija datote-

kama moze vrsiti zaobilazeci stan-

dardne funkcije ovih jezika.

Kao ulazni parametar, ime da-

toteke sluzi samo funkcijama za

njeno otvaranje. Posle toga datote-

2 - hlOdan

- nenia slobodnod

dobar 111

Tabela 1. DOS funkcije za otvaranje i zatvaranje datoteka

LO ( 1 le or <

9 zftdeni br*

Tabela 2. DOS funkcije za upis/citanje iz datoteka
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SERVIS KOMUNIKAClJE

U P I S U 0 T V

cmp ex. 1024
jae diak.ful 1

ZkTVURJlh

Creele^WrSle endp

SEGMENT

(01

primer (dateko shvatljiviji od bilo

kakve teorije pogledajmo o cemu
je rec.

Create. Write je potprogram ko-

ji otvara novu datoteku i u nju

upisuje neke podatke. Prvi deo oz-

nacen je naslovom; „Otvaranje no-
ve datoteke". Kao funkcija koja

vri§i ovu operaciju uzeta je funkci-

ja broj 5bh, prva u tabeli 1. Broj

5bh stavljamo u ah registrar, a u
cx stavljamo nulu jer zetimo stan-

dardne atribute. U segmentu
podataka iza labele file. name sto-

ji ime datoteke koju zelimo da ot-

vorimo. Iza imena stoji bajl 0 jer je

rec o ASCIIZ specifikaciji. Adresa
imena prenosi se u ds:dx registre.

Pisemo int 21h datoteka je otvore-

na. Ako Carry flag nije setovan,

prilikom otvaranja datoteke nije

nastupila gre§ka i na adresu han-
dle stavljamo fajl hendler koji

nam je funkcija 5bh dodelila pre-

ko registra ax. Ovaj broj cemo da-

Ije koristiti umesto imena datote-

ke.

Drug! deo prograraa pod naslo-

vom „Llpis u otvorenu datoteku"
prenosi sadr^aj bafera velicine

1024 bajta u datoteku. Podrazu-
meva se da je bafer napunjen ko-

risnim sadrzajem od strane dru-

gog potprograma. Gledamo tabelu

2 i nalazimo funkciju Write to file

or device, ciji broj, 40h, stavljamo

u ah registar. U tabeli stoji da u bx
treba staviti fajl hendler, u cx broj

bajtova koje cemo upisati u dato-
teku, a u ds;dx adresu bafera. In-

strukcijama mov realizujemo data
uputstva, pozivamo interapt 21h i

upis je gotov. Ako Carry flag nije

Razmena podataka
na relaciji C-64, C-128,

CP/M i MS-DOS
Rezidentne, a neiskoriscene mogucnosti racunara
C-128 i disk jedinice 1571 u obradi i medusobnoj
razmeni datoteka na relaciji C-64, C-128, CP/M,
kao i MS-DOS (PC-DOS i CP/M-86), konacno su

OVE DXTOTEKE

oteet aclrsa« inane datoteke u dx
poziv Dos (unkclje Open
u slucaju areske akok na error
aocuvej hendler

RENU DkTOTEKO

ako ne. ns dlsku name meets

JE DkTOTEKE

: uzmi handler datoteke
i POZIV Dob tunkclje Close file

izadji 12 potprograma

; izadjt 12 potprograma

; kod greske dlk_full

'PODATKKk

0 : ASCIIZ apeclCikeciia
: imena datoteke
; bsfer iz kogs ee uzimaiu podaci

setovan i ako su svi bajtovi prene-

seni prelazimo na treci deo pro-

grama.
U ovom delu, primenom fun-

kcije 3eh odnosno Close file, za-

tvaramo datoteku. Kao ulazni

podatak treba nam samo fajl han-
dler kojeg uzimamo sa adrese

handle i opet pozivamo interapt

21h. Ako Carry falg nije setovan

posao je zavr§en.

Primetimo da u slucaju da je

Carry flag setovan, odnosno ako je

doslo do pojave greske, potprog-

ram skace na labelu error i na ad-

resu error. code stavlja kod nasta-

le greske. Odavde moze da je pre-

uzme neki potprogram za obradu
gresaka i da obavesti korisnika do
kakvih je problema do§lo. Spisak

mogucih greska dat je u koloni IZ-

LAZI u tabelama 1 i 2.

Elegantn6 i jednostavno

Iz tabela navedenih primera vi-

di se da je rad sa datotekama, pri-

menjujuci DOS funkcije, laksi i

brzi od nacina koji pruzaju visi

programski jezici, npr. Basic, C,

Fortran ili Pascal. Cena koja se

mora platiti je korisicenje aserable-

ra ili nestandardnih resenja u C-u
ili Pascalu. Cak i ako ne budete

koristili predlozena resenja nada-

mo se da smo demistifikovali in-

strukcije va§ih programskih jezika

koje resavaju ovaj problem jed-

nostavnim prenosom parametara
i pozivom „svemoguceg'’ interapta

21h.

O

dostupne.

Pise

2ikica KiSdobranski

oriscenje racunara pret-

postavlja razlicite oblike

intelektualnih aktivnos-

ti. Srecemo se sa razvojem raznih

programa, pisanjem teksta, a i sa

razlicitim bazama podataka koje

smo razvijali za svoje potrebe. Po-

sle visegodisnjeg rada, ukoliko se

jednog dana odlucimo na prome-

nu hardverskog okruzenja, postav-

Ijamo sebi veliko pitanje: sta raditi

sa svim dosadaSnjim ostvarenji-

ma? Kako i preneti na novi raCu-

nar, od kojih skoro svaki moze da

razmenjuje podatke sa PC/XT, ili

kompatibilnim racunarom?
Mozda ce to biti i PC?

Pored navedenog problema,

mozda je jos izrazenija nikad zasi-

cena hardverska 'glad' za sto kva-

litetnijira stampacem, na kojem
cemo prezentovati svoje radove.

Neizostavno se u razmi§ljanjima

dolazi do HP Laser Jet-a i slicnih.

Tu se i stane. Retko ko moze sebi

priustiti takav luksuz, Medutim,
ovakav stampac nije nedostizan i

za neku organizaciju ili ustanoyu.

Ukoliko citalac ovih redova ima
mogucnost pristupa do kvalitet-

nog gtampaca, a uz to poseduje

C-128 sa disk jedinicom 1571 (ili

mu prijatelj moze ponuditi njego-

ve usluge), svi problem! ce biti re-

§eni na veoma elegantan nacin.

Potpuna komunikacija medu
navedenim racunarima (C-64, C-‘

-128, CP/M i MS-DOS) omoguce-
na je koriscenjem programskog
paketa Big Blue Reader i progra-

ma sa listinga broj 1. Uz malo
prakse, moci cete ispuniti svaki od
vasih zahteva.

Big Blue Reader
Kao prvo, nave§cemo nekoliko

podataka o programskom paketu
Big Blue Reader, koji se nedavno
pojavio na domacoj softverskoj

sceni.

Moram da napomenem da su

svi programi razvijeni u BASICU
7.0, te kompajlirani programom
BASIC 128 COMPILER Vl.OO.

Ovo islicem iz razloga sto je BA-
SIC 7.0 zaista dobar i da od njega

u odredenim aplikacijama korisnk

ne treba bezati u C. Pascal, Assem-
bler i si. Programski paket se sas-

toji iz tri nezavisne celine:

a) Big Blue Reader je osnovni
program paketa, S njim je omogu-
ceno citanje pojedinaCnih datote-

ka izmedu racunara C-128 i bilo

kojeg PC/XT kompatibilnog. Daija

razmena sadrzaja na relaciji PC-
/XT i PC/AT zaista nije problema-
ti^na!

b) Big Blue Backup programom
omoguceno je kopiranje sadrzaja

kompletne PC/XT diskete.

c) Big Blue Formater formatira

diskete u formatu koji je dat u spe-

cifikaciji za MS-DOS 2 .\ (dvostra-

no, sa 9 sektofa po traci). Kapaci-

tet formatirane diskete je 360 KB.
Programi za kopiranje komplet-

nih disketa i njihovo formatiranje

su u po svojoj su§tini pomocni
programi paketa, a njihovo koris-

cenje je i za pocetnka vi§e nego

jednostavno. Stoga sledi nekoliko

podataka o prvom i najvaznijem

programa.
Po startu programa Big Blue

Reader, odnosno po ukljucenju ra-

cunara (ako se disketa sa progra-

mom nalazi u disk jedinici), prvo

se unose podaci o tacnom vreme-

nu i tekucem datumu. Program se

moze izvr§avati i u 80-kolonskom
rezimu rada i u 40-kolonskom (u

tom slucaju korisnik je uskracen

za nekoliko vaznih podataka - ne

vidi desnu poiovinu 80-kolonskog

ekrana).
Osnovne opcije programa su ,

sledece: i

1. Load directory, automatski

raspoznaje CMD i MS-DOS direk-
|

torijum i ucitava ga, a zatim ga
;

prikazuje u radnom prozoru na
ekranu. Direktorijum se moze se-

lektovati i sa tasterom F3 (za

Commodore) i F5 (za MS-DOS
diskete).

2. Copy, naravno, za kopiranje

datoteka. Pre kopiranja postavlja-

ju se pitanja o tipu datoteke koju

treba kopirati (CMD ili MS-DOS),
potrebnom prevodenju na ASCII

,

kod (jer Commodore ima svoj-
]

stven kod. razlicit od standar- i

dnog), kao i pitanje o nazivu odre-

di§ne datoteke (podrazumeva se

isto ime). Prilikom kopiranja MS-
-DOS. datoteka obavezno treba se-

lektovati opciju prevodenja ASCII

u Commodore kod. U protivnom

ce sadrzaj biti nepregledan.

3. Print, ispisuje ucitane datote-

ke na e^anu, ili prikljucenom

gtampacu. Omoguceno je prevo-
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denje koda karaktera CMD na AS-

CII, ASCII na CMD, a i prikaz bez

prevodenja, Prilikom prikaza vazi

ista napomena kao i pri kopiranju.

4. Load file, za ucitavanje dato-

teka sa diska. Vazno je istaci da je

omoguceno uCitavanje svih MS-

-DOS datoteka, pa i onih iz sis-

temskog poddirektorijuma. Ukoli-

ko je datoteka vec u raCunaru, na-

ravno, ne mozete je ponovo ucita-

vati.

5. Buffer, pri cemu se moze iz-

meniti kapacitet interne meraorije

4

1006 fjst; scnclr: print chr<(14); print: print

1010 print CP/H - CBM FILE CONVERTER'

1820 print tjba2);* -— - print

1030 print tab(12);'0io9jcjv8 tonverziju CP/M Patoteki u CBM for»at/

1040 print tab(12):’Prethoclnci je potrebno zabeleziti trsku i scktor’

1050 print t8b(l2):'sa CP/M diskete na koju se snina, ili sa koje se'

1860 print tabC12);'vrsi ocitavanje sadrzaja. CP/M disketa «ora da*

1870 print tab(l2);'bude foriatirana progranoi 'CP/N FORMftTER' i to*

1080 print taba2);‘opcijoi ^C-64 jednostrana' <256 bajtova/bloku).*

1090 print tab(l2):’Tekstov€ WordStara sninati u nedocuient foriatu.'

1180 print tab(121:*Takodje je onoguceno i kopiranje sekvencijalnih'

1110 print tab(12>;‘datoteka, sve do duzine od 25600b (108 blokova).'

1120 print tab(12);*PTekid ucitavanja je oeogucen tasteroi 'ESC'.'

1150 print; print

1140 print tab(35);*(c) Kjsdobranski 2. 1988.*

1158 aX*0; r/-0: j=0: kZ=0: c/=0: sZ=0: at-**: b*='*: tl=“'

1160 dll fK25599),d;«99,l): fJ!<8)=0: dK0,0)=0; dJ:<0,l)=0: getkey at

1170 do; yindoy 0,8,79,24; scnclr; char 1,8,6

1180 :
print tab(24);‘CB« - CP/M CONVERTER*: print

1190
;

print tap(20);'C - Ucitavanje CBM datoteke*

1208 ; print tab(20);*ff Ucitavanje CP/M traga/sektora*

1218 ; if in0 then begin

1220
:

print tab(20):’L - Listing ucitanog sadrzaja*

1230 :
print tab(20i;*P - Sniianje na CP/M disketu"

1240
;

print tab(20);*S - Sniianje datoteke na CBM disketu'

1250 : bend

1260 :
print: print tab(20);’O * Directory*

1270
:

print tab(20);'9 - Kraj rada': getkey tt; scnclr

1288 ; if tt=*c* then gosub 1360

1290 : if tt='g“ then gosub 1718

1380 : if tl-‘l‘ and ii:)8 then gosub I860

1318 : if tts'p* and iK)0 then gosub 1460

1320 ; if tts's' and iK>0 then gosub 1900

1338 : if tt-'d* then directory: getkey b$

1340 loop until tl='q'

1350 end

1360 gosub 19S0: ru$=‘,r,s‘: gosub 2170

1370 if blO'quit* then begin: rs=0

1380
;

gosub 1988: print 'Datoteka Prekid citanja -> ESCi*;gosubl990

1390 : do: getll.aS: loop until asc<aJ)>38; f5!<0)=a5c(a$); print a<;; i'/M

1400 •, do; getll,ai: rsnt: fKi!<)=asc(a$); print at]

1418 :
get aS; iX^iX*!: if f;<(iZ)=l3 then c/l=cXM

1420 : loop until rs<)0 or (i}i+c!<)>25599 or 8sc(a*)=27

1438 : f«i;0=26' dclose: gosub 1990

1440 bend

1458 return

1460 k/!Mnt(<i^cX)/256)-l(l/:+cX)<><lnt<<l^cJi>/256)»256))

1470 gosub 1980; print ’Potrebno blokova;‘;k5:

1480 gosub 1996: gosub 2880

1490 if aX^kK then begin: gosub 1988

1508 ; print 'Ubacite CP/M disketu forratiranu sa prograioi 'CP/M foriater,"

1510
:

print 'U protivnon ce doci do ostecenja pojedinih datoteka' :getkey ;1

1520 : if asc(aJ)<>27 then begin

1530 :
gosub 1980: print ‘Snuai datoteku '‘ibs;".’: gosubl998

1546 : dclear; open 15,8,15; open 5,8,5,*!'; aJ:=0; cJ:=0; e!<=0

1558 ; bend

1560 : do while aKkU and asc(a!)<>27

1570
:

printil5,'b-p';5:0

1586 : if c7:-8 then js8; else cJ:=0; b!<M8; printl5,chr<(b/J;; j=l

1590 : do; b‘/=fKe}:); if ek>i5! then b!;=26

1608 : if bU64 and b/:<91then b7:=b^32; else! fbX>l908nabK222thenbJ:=bM28

1616 ;
pn.ntt5,chr*<b2); : el!=e/l+l; j=j + l

1628 ; if b‘/sl3 then begin

1638 ; if j>255 then cM: else bJ!=10: print«5,chrl<b;<);: j=jM

1648 : bend

1650 : loop until j>255

1660 :
printll5,*u2';5;0;dX(aX,8>;dX(a}:,l); aX^aX+l

1670 ; loop

1686 : close 5; close 15; print chr*<7)

1690 bend

1700 return

1710 gosub 1996: gosub 2008

1720 if 8J:>0 then begin: gosub 1980

print 'Ucitava se blokova:';8J:i* Prekid citanja -> ESC

open 15,8,15; gosub 1998: scnclr

open, 5,8,5, 'I' ; i!<'=0

for k=0 to a5!-l

printll5,'ul';5;0!d;!(k,8);dKk,l); 3l="

for j=0 to 255: getlS.al; b^ascCalL.get b!

if bD64andb/.<9Ithen b5:=b;<M28; elseifb5!)96andbKI23thenbZ=bZ-22

if b^31 then b;i=45

if not (bJ:=10 or bX=6) then print chrJIbJf);:

if bi:=26 or b!=chr!<27) then j=380; k=55:

next j,k: close 5: close 15; print chr!(7)

1648 bend

1850 return

1860 ar:=8; aS="''; gosub 1986; print 'Izlaz * ESC*: gosub 1990

1870 do; print chrl(f!!<a:<))i : aX=a'/+l: get a!: loop until a^iX or asc<a$)=27

1890 gosub 1980: print chr!C75:'Pritisnite neki taster'*: getkey aJ

1890 return

1900 gosub 1980; rwJ=',w,s*; gosub 2170

1910 if blO'quit” then begin

1920 ; a'/=0: gosub 1988: print 'Sniia* ''jbl;".*

1930 ; do while alksiX; print!!, chrKfXfalO);: aKsaJi+l: loop

1940
;

printll; dclose

1950 bend

1960 return

1970 uindow 8,0,79,24; scnclr; end

1980 uindou 0,8,79,1: scnclr; print chrlClS);: return

1990 uindow 0,2,79,24: print chr»<l46);; return

2000 scnclr: print ‘Unositi blokove tacnii redosledoi (izlaz je '0,0')''

2018 print "Sektor je loquce uneti od nekog broja, pa do poslednjeg,'

2020 print 'na pnier; trag-5, a sekton 6, 7, 8, 9, ... 12 logu da*

2030 print 'se unesu u skracenoi oblikul '5,6-12'. Maksualan broj*

2040 print 'sektora je 16.*: print: print: aX-0

2050 do; print "Uneto blokova: ";a!!;*. Novi t/^0: s!=‘"

2060 : input 'trag, sel{tor“;t2,sl: if t!<s0 then exit

2870 ; if val(ri9ht!(s*,2))>17 then print 'HfiX sector = 16‘: s!='"
•

2080 ; if instr(sS.’-',l)>8 then begin

2890 ;
s2=val(left$<s!,instr<ss, "-“,!)))

2100 : do while sJ:<=vaUright!(sl,len(sl)-instr(5*,*-M)))

2110 : dK(a2,0)=t2; d5:(8j:,l)=s'/: a‘/=aX+l: s2=sM

2128 : loop

2130 ; bend: else if s$7** then d):(a2,0)=t!i; d):<a/.,l)=val<s!>; a2-aM

2140 loop unti 1 aX>99

2150 scnclr; if a2>99 then print 'MAX blokova = 180*: sleep2; a;<*99

2160 return

2170 do; gosub 1980: b$=*quit'; input *Naslov datoteke <izl8z='quit'>’;bl

2180 ; dclose; if not (b!="* or bS^’quif) then dopen!!,(b!nwl)

2198 : if blO'quif then print ’Disk status; ’idsi;: sleep 2

2200 loop unti! <ds=0 and b!<>") or b!="quit'

2210 return

1720 ;

1740 ;

1750 ;

1760 ;

1770 ;

1780 :

1798 ;

1800 :

1810-

;

1020 ;

1630 :

u kojoj se cuvaju iicitani podaci.

Startni kapacitet je 49192 bajta

(192 bloka sa diska), amoze se

prosiriti do 52224 bajta (204 blo-

ka).

6. Opcije Date i Time omogii-

cavaju izmenu datuma i tekuceg

vremena. Stanje casovnika kon-

stantno se prikazuje u donjem le-

vom uglu ekrana. Bitno je da se

pri kopiranju na MS-DOS disketu,

automatski azurira datura i vreme
u direktorijumu,

7. Disc command opcijora se

prelazi na novi ekran, sa prikaza-

nim komandama koje se mogu iz-

vrsavati sa standardnim Commo-
dore disketama.

Rad svake od izabranih ko-

mandi giavnog menija moze se u

svakom trenutku preldnuti pritis-

kom na taster ES(i.

Desna polovina ekrana je re-

zervisana za stalni prikaz slatusa

programa. Prikazani su podaci o

ukupnom broju siobodnih bajtova

na disku, o broju upotrebljenih

bajtova i kapacitetu diska. Takode

se prikazuje i tekuci datum, velici-

na slobodne memorije za ucitava-

nje podataka, te naziv ucitane da-

toteke i broj bajtova koji ona zau-

zima.

Prenos CP/M datoteka

Kao prvo, vazno je poznavati

cinjenicu da racunar C-128 sa disk

iedinicom 1571 u rezimu rada

CP/M 3.0 moze citati ' pisati na

iiskete raznih formata, od KayP-

ro, Epson, IBM SS (odnosno

CP/M 86), pa do disketa formati-

ranih sa racunarom C-64 i disk je-

dinicom 1541 pod CP/M 2.2 (ope-

rativni sistcm CP/M je kompatibi-

ian prema gore). Program CP/M
FORMATER. koji je vec objavljen

u nasem casopisu (broj 1/87, autor

jovica Stojoski), omogucava for-

matiranje disketa u pomenutim
formatima. Medusoban prenos

podataka, u svim mogucim kom-

binacijama, omogucen je jerinos-

tavnim koriscenjem sistemskog

programa PIP.

Nije tesko uociti da se prenos

podataka izmedu PC/XT racunara

i C-128 u rezimu CP/M moze iz-

vrsiti veoma jednostavno. Kao

prvo. sa C-128 potrebno je forma
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Do Minhena i

Ako zelite da otpiitujete negde i donesete sebi

kompjuter iti neku slicnu robu nemate bas puno
izbora. U stvari imate, tu su Singapur koji Je mala
podaleko, Kalifomija koja je prijatna po klimi ah
je neprakticna jer je jos dalje i, u satnoj Evropi,

London koji je svakako veoma primamljiv, ah
odiazak a njega kosta bat kohko i oprema koju
nameravate da kupite. Zato nanta ostaje dobri

stari Minhen koji se vec procuo kao Meka
kompjuterske robe za nas Jugovice.

tirati disketu u formatu IBM SS
(kompatibilnim sa formatom dis-

keta pod operativnim sistemom
CP/M 86). Sve datoteke koje treba

preneti na PC/XT {ovde je to dato-

teka DATA. TXT), treba prethod-

no prekopirati naredbom;

PIP E; = A:DATA. TXT
odnosno nekom od opcija progra-
ma PIP, sa izvorne, na IBM SS dis-

ketu. Racunar PC/XT treba 'podi-

ci' sa operativnim sistemom CP/M
86 (u disk jedinicu A staviti diske-

tu sa tim operativnim sistemom).
Potom u disk-jediniCLi A staviti va-

st! disketu. Sada se sa naredbom;

PIP C: = A:DATA. TXT
vasa datoteka prekopira na hard
disk, odnosno ako umesto C iza-

berete B. na disketu u disk-jedinici

B (koja mora biti prethodno for-

matirana izJVlS-DOS operativnog
sistema). Posle 'podizanja' PC/XT
racunara pod MS-DOS-om,
mozete ovu datoteku editovati u
bilo kom programu za obradu tek-

sta. Ukoliko je to program koji ste

pisali u Turbo Pascalu 3.0, na PC-
-ju startujte Turbo i kompajlirajte

vas program koji jO' pisan na sto

dvadeset osmici, Prenos programa
i podataka iz dBASE II je takode
omogucen. Programe treba preno-
siti na prethodno opisan nacin, a

datoteke treba pripremiti i preno-
siti u SDF formatu (za korisnike

dBASE programa je i ovaj podatak
suvisan).

CP/M Converter

Program na listingu broj 1,

re§ava problem interne komuni-
kacije dva racunara u jednom ku-
ci§tu; C-128 i CP/M 3.0. lako pro-

gram nije tako komforan kao Big
Blue Reader, uz malu pomoc ko-
risnika, resava probleme oko pre-

nosa podataka na relaciji CBM
(svi formati), CP/M 2.2 i CP/M
3.0.

Pre pocetka rada, potrebno je

izdvojiti jednu disketu (preciznije,

jednu stranu diskete ukoliko je

disketa dvostrana), koja ce vam
biti radna i koja ce sluziti za me-
dusoban prenos datoteka izmedu
C-128 i CP/M 3.0. Disketu treba
formatirati programom CP/M
FORM.ATER i to opcijom 'C«64

jcdnostrana'. Ovu disketu NIKA-
KO ne koristiti u druge svrhe.

Prenos podataka iz CP/M-a
nasC-128 yrsiti tako da se prvo da-

toteka na radnu disketu prekopira
programom PIP. Tekstove iz Wor-
dStar-a treba snimati u ne-doku-
ment formatu (zbog kontrojnih
karaktera koji se nalaze u datote-

kama dokumenata). Program^
datoteke (izvorne programe) i sve
ostale datoteke treba jednostavno

prekopirati. Zatim treba u disk je-

dinicu staviti radnu disketu i sa

naredbom:

TYPE DATA. TXT
pregledati njen sadrzaj. U desnom
donjem uglu ekrana, prilikom pri-

kaza datoteke, neprestano se daje

informacija o tragu i sektoru sa

kojeg se trenutno vrsi ocitavanje i

ispis na ekranu. Pocinje se sa traga

3, sektora 8, pa redom do sektora

16. Zatim se prelazi na trag 4, sek-

tor 0, pa do sektora 16, itd. Ove
podatke zabelezite na papir.

Posle pregleda sadrzaja dato-

teke i belezenja potrebnih infor-

macija, treba preci u rczim rada

C-128 (resetovati racunar). Ucitati

program 'CP/M CONVERTER' i

izabraii opciju ucitavanja CP/M
traga/sektora. Na postavljeno pita-

nje o tragu i sektoru koji se zeli

uCitati, treba odgovoriti navode-

njem rednog broja traga, dok je

sektora moguce uneti navodenjem
samo prvog i posiednjeg (npr. sa

'3,8-16' bice ucitani svi sektori po-

cev od osmog, zakljucno sa sesna-

estim). Zatim se izabere opcija sni-

manja datoteke na CBM disketu

(formatiranu sa 664 bloka/strani,

ili 1328 blokova/dvostrano) i dato-

teka se snimi.

Prenos podataka u suprot-

nom smeru tece upravo obrnutim
redosledom. Iz glavnog menija se

izabere opcija ucitavanja CBM da

toteke, te se izabere trag/sektor na

koji ce se ona smestiti na radnoj

disketi. Obavezno se treba poci od
snimanja na prvi trag/sektor koji

je bio dat u opciji ucitavanja. Tako
ce se na CP/M disketi naci datote-

ka pod nazivom DATA. TXT, ali

sa novim sadrzajem. Posle preno-

sa podataka, predite u rezim
CP/M i sa naredbom TYPE moce
cete pregledati sadrzaj prenetih

podataka. Ove podatke mozete
prebaciti na neku drugu disketu, a

potom sa:

ERASE DATA. TXT
(odnosno sa: ERA DATA. TXT) iz-

brisati je sa radne diskete. Time se

omogucava dalji prenos iz CP/M
na C-128.

Sve vreme ucitavanja podata-

ka, moguce je prekinuti rad pritis-

kom na taster ESC. Upotreba pro-

grama i medusoban prenos poda-
taka krajnje je jednostavna, posle

dve - tri prenete datoteke u to ce-

te se i uveriti.

Pored funkcije prenosa dato-

teka na relaciji CBM - CP/M, pro-

gram pruza i mogucnost pregleda

ucitanog sadrzaja, te kopiranja

CBM datoteka. Ova posiednja op-

cija je izuzetno vazna pri radu sa

datotekama koje su kopirane pro-

gramom Big Blue Reader. Pre ob-

rade takve datoteke, npr. Super-

Script-om, ucitajte je i ponovo sni-

mite na disketu (pod drugim ime-

nom). Converter 'skida' sve karak-

tere ciji je kod manji od koda 32

(blanko) na pocetku datoteke.

Zajedno su najjaci

Prebacivanje datoteka sa C-64
na C-128, kao i sa CP/M na C-128
je omogudeno sa 'CP/M Converte-

rom'. Razmenu na relaciji C-128 i

MS-DOS ostvaruje 'Big Blue Rea-

der'. Problematiene datoteke, pre-

baCene sa Readerom-om 'propus-

tite' kroz Converter. U rukama
imate zaista mocne alatke, kojima
se nedostizni svet 'Velikog plavog'

priblizio i vlasniku C-64/128. Og-
ranicenja nema!

o

Odiazak

U Minhen mozete otici sopstve-

nim prevozom, avionom, vozom i

autobusom. Daleko najprakticnije

je avionom, ali odiazak avionom u
Minhen kosta koliko i trecina PC-
-ja. Voz jo-nesto jeftiniji ali je ma-
nje udoban. Osim toga, ako uzme-
te lezaj u kolima za spavanje, to ce

vas ko§tati isto koliko i avion.

Sopstveni prevoz je jos i najko-

motnije resenje, ako ste raspo-

lozeni da vozite 1100 km do Min-
hena, i jos toliko nazad. Pametna
kombinacija je dva vozaca u koli-

ma i bar toliko kompjutcra, da bi

sve bilo isplativo. Najjeftinije i naj-

manje udobno resenje, koje je kao
savrieno za prosecnog Jugoslove-

na, jeste autobus, kojim se do
Minhena i nazad moze ici za cenu
kostanja nekoliko kutija disketa.

Smestaj

Minhen je prepun hotela. Ako
se ne radi o nekom narocito zna-

cajnom Sajmu koji se upravo
odrzava, ili mozda o Oktoberfes-

tu, mesta ce biti u skoro svakom
od njih. Nemojte se preterano de-

ranzirati trazeci neki odrpani ho-

tel koji je desetak maraka jeftiniji

od prosecnog hotela u centru zato

sto vam se to za jedno nocenje ne
isplati. Bolje uzmite sobu ili kre-

vet u hotelu koji se nalazi u legen-

darnom „kompjuterskom kvartu"

pored same zelezniCke stanice za-

to sto cete tako u§tedeti puno vre-

mena a verovatno i pare za taksi r“'

kojim biste inafie morali da vozite

opremu. Tu su jo§ prednosti u si-

gurnosti kupljene opreme a i higi- v
jene vaseg kreveta.

Cunjanje

Traganje za kompjuterom ili do-

datkom koji trazite moze da oduz-

me puno vremena ako ne znate

gde da trazite. Do sada, skoro svi

koji se kompjuterima have, znaju

za nekoliko ulica koje se seku: Ge-

te§trase, SiierStrase, Svantaler§tra-

se, LandverStrase, Bajerstrase i jo§

par njih u blizini predstavljaju

pravu malu „kompjutersku cetvrt"

u kojoj se moze nacl skoro sve.

„Skoro sve” neretko moze da zna-

ci da nema upravo onog uredaja

za kojim vi tragate. To sto je svaka

radnja u tom kvartu zatrpana to-

nama PC-Tajvanaca i dodacima za
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nazadza-pocetnike
mo da u Minhcn idete naslepo,

bez preporuke nekog ko je' tamo
vec kupovao, zato §to malo prak

ticnog iskustva iz nalazenja „prave

radnje" moze da vam ultedi sate i

sate cunjanja. Kad ste vec u „kom-
pjuterskom kvartu" pravilo je

standardno, papir u rukc i zapisuj-

ic gde ste sta videli i po kojoj ceni.

Ako ostajete par dana zapiSite i do
kada radnja radi i da li radi subo-

tom jer to su svc informacije koje

je posle pola sata malo teze drzati

11 glavi.

Kupovina
Pazite sta kupiijete! To je ukrat-

ko savet broj jedan za kupovinu.

Minhen jes’te poslovan i profesio-

nalan evropski grad all to ne spre-

cava nckc od prodavaca da se po-

nasajii kao lopovi a nekc da bas to

i budu. Kada posle cunjanja nade-

te sta vas interesuje, i kada vidite

ila li vam cena odgovara, pocinje

opstenje sa trgovcima, Insistirajte

ii|ih nc znaci da cctc lako naci t'o

liju za QL-a, ncki odredeni kabl zn

printer ili bilo sta sto bi imalo od-

slupa od kurentnog hita. ma sta to

bilo. Kompjutcra iina jos i u svim

tehnickim radnjama u centra gra-

da, kao i u svim vedim robnim ku-

cama kojih ima previse da biste

po njinia tragali aktivno. Sledece

mesto gde mozete pronaci ono za

dim tragate jesu dvorista, magaci-

ni, i neugledne radnjice u predgra-

dima Minhcna gde se kriju firme

koje su, ili premale da bi imale

pravu radnju u centru, ili su osno-

vane pre par meseci, ili jednostav

no imajii brojnu i zadovoljnu kU-

jentelu koja upravo kod njih trazi

robu pa ncmaju ni potrebe da me-
njaju lokaciju. Neretko su upravo

kod njih i cenc najpovoljnije. U
svakom slucaju, ne prcporucuje-

iia uprciJiu KujLi n.upujcic jc

to uopste moguce) isprobate, ili da

bar vidite da li se dimi kada jc uk-

Ijucite u struju. Ako vam se to sto

ste probali ili videli zbog bilo cega

ne svida, makar samo zbog neu-

godnog osedaja, zatrazite drug! ko-

mad. To je vase pravo kupca. Ako
prodavac pocne da sisti, skripi zu-

bima ili da tvrdi da to zaista ne
moze, osiavite svc kako jeste i idi-

te u onu drugu radnju koju ste vi-

deli, gde je to sto kupiijete mozda
par desetina maraka skuplje, ali

cete moci da vidite sta kupiijete.

Ni jednog trenutka ne zaboravite

da je broj onih koji su doneli opre-

mu 11 Jugosiaviju pa onda ustano-

vili da je ona u tako zalosnom sta-

njii da mora da se vraca u Nemac-
kii na zamenu (znaci, da cak ni

na§i servisi ne mogii to da rese)

innogo veci nego sto se obicno

zna, zalo sto ljudi ne vole da pri-

caju da su bill prevareni. Ako ku-

pujete to sto ste videli, pazljivo

nadgledajte popunjavanje i pecati-

ranje garaneija, racuna i siicnog.

Cesto se desava da pojedine firme

uz neke proizvode daju besplatnu

disketii sa nekim jezikom ili no-

von> verzijom operativnog siste-

ma, ili necim slicnim. To na jas-

nom nemackom pise na ogrom-
nim posterima ali vam to slabo

vredi ako ne znate jezik jer ce vas

malo prodavaca na to podsetiti.

Kada plalite, obavezno trazite da

vam popiinc obrazac za povracaj

poreza na promet, takozvani

„merverstoier". I to je sve. Tako
ste postal! srecni vlasnik malog ki-

bernetskog monstruma.

Cene
Bez neke zelje da nabrajate ce-

ne, mora se primetiti da izmedu

cena u razlicitim prodavnicama
postoji, ponekad, vcoma znacajna

razlika. interesantno je da su ic

razlike najvece kod kompjutera i

opremc koji nisu bas u vrhu popii-

larnosti. Tako sc skoro izumrli

Commodori 64 mogu pronaci bu-

dzasto, kao i ncki Amstradi, dok
su razni .’lajvanci" imiformisani

po ceni i po karakteristikaina. Ce-

nc monitora se razlikujii i za 30

odsto dok su izrazito skuplji moni-

tor! koji su namenjeni oriredenim

kompjuterima. Saino, pazite ako

jc cena suviSe niska, mogucc je da

sc radi o robi koja je vec isproba-

na i za koju se zna da nije najbolje

(citaj; sasvim pokvarena) ili da se

radi o tzv. B-verzijama uredaja.

Sada, navodno, po Minhemi po-

stoje ogroinne kolicine kvazi-Ami-

ge posto jc to ocito jedan od hito-

va sezone. Na svu srecu, takvc ko-

pije se prilicno brzo otkriju.

Interesantno je da upravo one
radnje koje zaposljavajii nasc Ijude

ili koje su vlasnistvo na§ib ijudi,

upravo zbog te pogodnosti u ko-

miiniciranjii sa domacim musteri-

jama, cesto imaju cenc koje su

znacajno vise od onih u drugim

radnjama. Verovatno se radi o

ubedenju da ce iivek postojati

adckvalan broj Jugoslovena koji

ce radijc i lakse Uiipovaii ii takvim

radnjama, pa se koji ekstra proce*

nat veoma lako uzima. Zato ne iz-

begavajte radnje koje spolja izgle-

daju futuristicki cisto i moderno.
Ma sta ocekivali. cene u njima su

manje od onih u rupama i udzeri-

cama koje deluju jeftino, a usluga

je daleko bolja.

Postoje odredeni periodi u godi-

ni kada cene padaju. Najcesce je

to u jesen, pred katoiicki Bozic i u

prolece (kad vecina proizvodaca

izbacuje nove modele koje je obe-

cala u jesen pa onda stariji modeli

iiglavnom pojeftine, mada ima i

suprotnih primera). Ako mozete
da putujete u jednom od ta tri pe-

rioda verovatno je da cete jeftinije

prod, mada sve zavisi sta kupuje-

te. Tako se.ove godine dogodilo da

su u Minhenii odredene klase pri-

ntera nckoliko puta u toku godine

poskupele a zatim pojeftinile.

Povratak u zemlju

U praksi, ovo je najzanimljivije

poglavlje. Kada u radnji traze ra-

cun, vecina na§ih ljudi je svesna

toga da 6e im na carini na osnovii

tog racuna naplatiti porez, carinu

i slicne dazbinc, Zato oni najcesce

traze (i to im iispcva) da dobiju ra

cun na kojera je manja cifra od
one koju su zaista platili. Narav-

no, i carinici su svesni toga, pa u

poslednje vremc ne vcriiju mnogo
racunima bez ..merverrstojera", u

koji nad gradani vole da ubeleze

pravu cenu jer im od toga zavisi

koliko ce novea dobiti nazad.

Dakle, smislite sta cete.

jedno upozorenje. Carinici nisu

nimalo naivni. Ako se radi o ne-

kom deejem raciinaru bice veoma
raspolozeni da ne prelistavaju ka-

talog i da priznaju cenu na racunu
ma kako smesno ona izgledala, ali

isto tako uinejii dobro i da razli-

kujii AT-a od HT-a i da primetc da

li vas hard disk ima 20 tii 40 Mb.
Budite ljubazni prema njima i

maksimalno iskreni (kompromis
izmedu pravc cene i onog sto biste

voleli da pise na racunu) i proble-

ma necc biii. Unecete svoj kom-
pjuter II zemlju uz nesto placanja i

to ce bill kraj nase male price o

malom kompjuterskom s-' ningu u

Minhenu. Avram BranUovic

BERZA IDEJA

Program za video klubove

Na domacem trziStu software-a pojavio sc

programski paket namenjen vlasnicima video

klubova. izraden za PC kompatabilne racuna-

re. Poznato je da veci video klubovi imaju pre-

ko 1000 clanova, i vise od 1500 kaseta. Prava

]e umetnost snaci se ii takvom moru naziva,

prezimena, a da ne govorimo o situaeijama

kada neki od nesavesnih clanova prekovreme-

no zadrze kasete.

Program VK & SP knjizi sve izdate kasete i

I sve upisane clanove, tako da se u bilo kom ire-

nutku moze saznati koja kaseta nije u video

kliibu, kod kog clana se nalazi, koji clanovi

dugujii kasete diize od zadatog broja dana, ko-

ji je reziser rezirao koji film, u kojim se filmo-

vima pojavljiijc koji glumac kao glavna ili spo-

redna uloga i slitno. Takodc, pri svakom vra-

canju kasete program izracunava sumu koju

clan treba da plati, i u trenutku kada je po-

trebno zapamtiti je, moguca je prepravka su-

me. Ta opeija je uradena zbog cinjenice da

svaki video klub ima svoj recept za privlacenje

musterija: jedan ce dati dve besplatne kasete

na pocelku, drugi kada je clanovima roden-

dan, treci naplacuje prvu kasetu 50% skuplje i

tako dalje. Interesantno je to sto program ima

algoritam koji „odluciije" kada se placa za je-

dan dan (kaseta uzeta istog dana kada je i vra-

cena), ili vise dana (kaseta uzeta u subotu, a

vracena u ponedeljak).

Pomocu programa moguce je voditi dnevnu

evideneiju prihodli'’video kliiba, ili dobiti peri-
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odicni izveStaj (kvaptalni) i godisnji (za sve go-

dine rada video kluba). Na taj nacin vlasnik vi-

deo kluba ne mora non-stop biti u video klu-

bu, vec navracati jednom u trUcetiri dana, jer

ce ga VK & SP tacno izvestiti o stanju za taj pe-

riod.

Program moze stampati katalog filmova na

printeru, i to ne ceo, vec i delove (npr. najno-

vije filmove), tako da vlasniku omogucuje da

uvek dopuni aktuelnim filmovima postojece

kataloge.

Koriscenje programa svodi se na poznava-

nje srpskohrvatskog jezika i rasporeda tastera

na tastaturi. Program je opremljen help meni-

jima, a sva potrebna objasnjenja nalaze se u

dnu ekrana. Kroz program se prolazi poinocu

tastera za pomeranje kuzora, dok je izmena
postojecih podataka maksimalno bezbolna.

U glavnom meniju nalazi se sest osnovnih

opcija (datih na slici). U katalogu clanova

moze se pregledati spisak svih upisanih clano-

va, brojevi telefona, adresa i si. i spisak svih

»** PHCtW mKZ j VKO KLUe »«» 21-11-58 *•*

Kotalofl clanova

Katalog filmava
1

Izdavanis filmova

PrelrozIvania 1

Izkiz Iz prooramal

'< :o pcfrufonji <ENTEfc lo bbor <F1D> w pomoc

filmova koje je doticni clan do tada uzimao.

Tu se takode vrsi upis novih clanova i korekci-

ja podataka o starim, Katalog filmova ima

identicne mogucnosti, dok u opciji IZDAVA-
NJE KASETA program ispituje koje su kasete

iznajmljene, jer se ne moze dogoditi da pro-

gram pogresi prilikom odluke da vrati u klub

kasetu koja se inace nalazi u klubu.

Kompletan, uraden u prozorima, maksimal-

no pojednostavljen za koriscenje i dostupan

pocetnicima, programski paket VK & SP je ne-

ophodna alatka u svakom, iole, savremenijem

video klubu.

Cena programskog paketa u odnosu na cene

slicnih proizvoda domace (a da ne govorimo

strane) proizvodnje neuporedivo je niza; cena

do kraja decembra je zagarantovana na

200.000 novih dinara, i u cenu ulaze dve diske-

te, uputstvo i garancija, koja je 6 meseci.

Prilikom instaliranja programa dolazi do
unustenja osnovne diskete, pa instaliranje pro-

grama treba prepustiti bee fajlu koji je u sasta-

vu obe diskete. Svako naredno presnimavanje

nece dati tra^ene rezultale, ali uz datu cenu to

je jedini nacin kako spasiti program od neog-

ranicenog broja pirata u nas. Ovaj nacin zasti-

te programa je prvi put iiveden kod ovakvih

proizvoda, i proizvodac ne garantuje norma-

lan rad programa ukoliko se ne instaiira po-

mocu datog bee fajla.

Treba jos dodati da je za normalan rad sa

programom potrebna PC kompatabilna masi-

na sa minimalno 512 KB memorije, dok dato-

teka uzima po 81 bajt po clanu, 131 bajt po fil-

mu i 30 bajta po iznajmljenoj kaseti.

Sve informaeije mogu se dobiti kod proizvo-

daca: PHOENIX SERVICE, Beograd, Kadinjac-

ka 41, tel (Oil) 50-48-84.

O

ZPR - Zavod za primjenu racunala p.o., Za-
greb, Savska c. 56
RO za uvodenje kompjuterskih sistema, elektronicku ob-

radu podataka i informaeija, za osposobljavanje kadrova
za rad s racunalima i za posredovanje u kupnji racunala
i pribora

i RADNICKI UNIVERZITET „DURO SALAJ",
Nemanjina 28, Beograd

OGLASAVAJU upis za SLIJEDECE SEMINARE:

1. ORGANIZATORI EOF
2. PROGRAMERI EOP-a
3. OPERATERI UNOSA PODATAKA
4. MIKRORACUNALA - OSNOVNI SEMINAR
5. specijalistiCki SEMINARI

dBASE III, LOTUS, WORDSTAR, WORD, TURBOPASCAL,
TURBO C, BASIC

6. FINANCIJSKO-RACUNOVODSTVENI KADROVI
- primjena mikroracunala
(seminar traje pet dana)

Praktican rad na velikom sistemu EI'NI$ Honeywell DPS 6/74 i

personalnim racunalima.

ZA SVE POTREBNE INFORMACIJE OBRATITE SE NA TELEFON
011/773-207 od 9 do 12 sati kod druga Jankovic Nebojse

Upoznajte Word Star

2000

Upoznajte Word Star

professional

Autor: Dusan J. Basic; izdanje

autora; obim 95 i 71 stranica; cena
po 15.000,’-

Predstavicemo vam dve knjige Dusana J.

Basica posvecene obradi teksta na PC racuna-

rima upotrebom programa Word Star. Prva

nosi naslov Upoznajte Word Star 2000 i sadrzi

95 stranica. Citaoce ce sigurno iznenaditi da, u

proseku, svaku desetu stranicu zauzima rekla

ma, §to kada se odbije sadrzaj i iivodna strani

ca smanjuje efektivni tekst na 75 stranica.

Prvih dvadesetak stranica knjige posvecene

je uvodu i objasnjenjima osnovnih operaeija u

radu sa Word Starom 2000. Slede poglavlja c

manipulaciji sa sadrzajem ekrana i datoteka-

ma. Obradeno je formatizovanje teksta, formi-

ranje stampe izlaznih izvestaja, provera is-

pravnosti pisanja tekstova na engleskom jezi-

ku, rad sa delovima teksta koji se ponavljaju,

forrairanje sadrzaja, obrada poste, rad sa pod-

direktorijumima i konverzija datoteka. Na

kraju je dat pregled svih komandi ovog leksi

procesora. Knjiga je debar priruenik za out

koji su upoznati sa koriScenjem racunara i nijf

namenjena potpunim pocetnicima, Autor jc

pokusao da pronade sredinu izmedu prostoj

nabrajanja i objasnjavanja komandi i uvodenje

u racunarsku obradu teksta. Cini nam sc dt

knjiga ipak naginje onom prvom, sto u kraj

njoj liniji obezbeduje da knjiga bude duze oc

koristi svom citaocu.

Druga knjiga istog aurora „Upoznajte Wore

Star Professional" ima istii koncepcijii kao

prva, nesto je manjeg obima i obraduje Wore

Star Professional. Jo§ je izrazenija natnera au

tora da napise podsetnik koji ce korisnicim:

pomoci da nauce, a u kasnijim fazama rada d;

se podsete na zaboravljene mogucnosti Wore

Stara.

Ukoliko koristite Word Star sada imate n;

raspolaganju i dva priruenika na srpskohrvat

skom jeziku §to je mozda dovoijan raziog z;

kupovinu ovih knjiga.

O Aleksandar Radovanovi
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Lotus 1-2-3

Autor: Dragan M. Pantic;
izdavac: Tehnicka knjiga,

Beograd; obim 229
stranica; cena: 30.000 din.

Lotus 1-2-3 je integrisani pro-
gram kojim se mogu kreirati rad-

ne tabele, baze podataka i grafiko-

ni. Namenjen je PC racunarima.
Po recima autora knjige. ovaj pro-
gram se istice kao najmasovnije
koriScen integrisani paket, Kod
nas porast broja korisnika racuna-
ra nije pokriven odgovaraucom li-

teraturom, pa se cesto racunari i

softver ne koriste racionaino. Ve-
rujemo da ce pojava ovog priruc-

nika omoguciti mnogima da upoz-
naju i koriste program, a neke
druge nagnati na razraisljanje o
uvodenju racunara u svoje poslo-
vanje. Pogledajmo na koji nas na-

cin autor upoznaje sa Lotusom
1-2-3.

Posie kraceg uvoda autor kroz
dva pogiavlja, na oko cetrdeset

stranica, uvodi novog korisnika u

svet PC racunara upoznajuci ga sa

osnovama hardvera, softvera i ko-
riscenja DOS-a, Clave 4 do 16 po-
svecene su radu sa Lotusom 1-2-3

i obuhvataju sledece naslove: Mo-
gucnosti programa Ix)tus 1-2-3.Os-
novna orimena programa Lotus

H 1-2-3. Komande, Formule i funkci-

je, Formatiranje podataka, Kopi-
ranje i premestanje, Uobicavanje
tabele, Stampanje tabele, Uprav-

^ Ijanje fajlovima, Grafikoni, Stam-
- panje grafikona, Baze podataka i

Makro komade. Na pocetku knji-

ge autor je objasnio konvencije
koje primenjuje u tekstu, sto um-
nogome olaksava snalazenje i

brzo nalazenje potrebnih podata-
ka, Objasnjenja osnovnih pojmova
i komandi su jasna, iscrpna, prace-
na tabelama, slikama i primerima.
Pojedina uputstva data su strogo
instruktivno, po tackama se objas-

njava sta i kojim redom treba ne-
sto uraditi. Interesantno je da se

koristi YU ASCII standard tako
da, na primer, umesto komande
cd\ pise cdD. lako profesionalcu
izgleda pomalo nepregiedno, ovo
je za svaku pohvalu, imajuci u vi-

du da je knjiga namenjena poslov-

nom svetu i postovnoj primeni, a

takve korisnike treba §to pre upu-
titi u mogucnosti programa ne za-

marajuci ih specificnostima opera-
tivnog sistema sintaksom.

Lotus 1-2-3 je dobro napisana
knjiga izagla u pravi cas i, nadamo
se, naci ce brojne £itaoce, sto

moze znaciti i vete uvodenje in-

formatike u poslovanje.

O Aleksandar Radovanovic

AutoCad
Autori: Adem Jakupovic i

Ranko Milovic; izdavac:
Tehnicka knjiga; stranica:

230; cena: 39.000 din.

Sve je cesca primena PC racu-
nara u inzenjerskim poslovima.
Kako u procesu projektovanja ta-

ko i u izradi tehnickih crteza. Za
ovo poslednje gotovo da je neza-

menljiv programski paket Auto-
Cad. Kako za sve oblasti primene
racunara, pa i ovu, kod nas ne po-
stoji odgovarajuca literatura Jaku-
povic i Milovic smatrali su da bi

korisnicima dobro do§la knjiga

koja bi ih uveia u ovu oblast. Nisu
pogresili.

Po recima autora: ..Knjiga je

koncipirana kao prirucnik za uce-

nje uz racunar, Zbog toga se ne iz-

nose redom sve komande Auto-
-CAD-a. organizovano po grupa-
ina, vec se svaka komanda objas-
njava kada se za njom, u toku ra-

da, ukaze potreba." Knjiga je pocl-

eljena na 7 pogiavlja i 5 dodataka,
Opisana je pofrebna hardverska
oprema, njena moguca prosirenja,

proces ukljucenja programa i fun-

kcije poredane po ucestanosti ko-
riscenja. Knjiga zatim vodi citaoca

kroz crtanje jednog crteza, obra-
duje se crtanje ii tri dimenzije i po-
stLipak crtanja tehnickog crteza. U
dodacima obraduju se sve koman-
de AutoCada-a, nacin prilagoda-

vanja’programa hardverskoj kon-
figuraciji, objasnjavaju se funkcije

pojedinih tastera, dajc pregled
strandarnih linija, slova i srafura i,

na kraju, daje pregled sistema mc-
nija AutoCAD-a, Ovako koncipi-

ran sadrzaj, zahvaljujuci mnostvu
primera i crteza predstavija odli-

can uvod u crtanje racunarom ko-
riscenjem AutoCAD-a, Pocetniku
mo?e bid nezanimljiv udzbenik, a

iskusnijem korisniku, uz original-

no uputstvo koje daje proizvodac,
koristan podsetnik.

O Aleksandar Radovanovic

LOTUS 1-2-3

VESTINU CINE ZNANJE I SPRETNOST
Predstavljamo Vam knjige koje su pisali iskusni
strucnjaci. One Vam mogu pomoci da saznate vise i

uradite bolje.

1. A. Jakupovic i R, Milovic
AUTO CAD (230 str.) 39'000 d

2. Mr Dragan Pantic
LOTUS 1-2-3 (229 str.) 30.000 d

3. Caslav Dinic

PECOM 64 (170 str.) 25.000 d
4. Grupa autora

Sta M02E COMMODORE 64 (196 str.) 18.000 d
5. Grupa autora
GRAFIKA I ZVUK ZA COMMODORE 64 (240 str.) . . 30.000 d

6. Grupa autora
KUCNI KOMPJUTERI - Algoritmi i programi za
Spectrum i Comodore (243 str.) 28.000 d

7. Mr N. Markovic i D. Davidovac
ZX SPECTRUM - Programiranje u BASlC-ii (175
str.) 9,000 d

8. Dejan Ristanovic

MASINSKO PROGRAMIRANjE NA
MIKROPROCESORIMA Z80 i 6502
(255 str.) 16.000 d

9. Mr V. Petrovic i Z. Mosorinski
COMMODORE 128 (189 str.) 13.000 d

10. Dr Dejan Stajic

INTERFEJSIlMODEMI(147str.) 14.500 d
11. Mr Vojisiav Misic

IBM PC AT/XT U 25 LEKCIJA (242 str.) 21 ,000 d

12.

' Adem Jakupovic
dBASE III PLUS (207 str.) 30,000 d

13. Dejan Ristanovic

OBRADA TEKSTA NA RACUNARU (23^str.) 14,000 d
14. Dr Bosko Damjanovic

BASIC U NASTAVI MATEMATIKE (114 str.) 7.800 d
15. Dr BoSko Damjanovic

ZBIRKA ZADATAKA U BASIC-u (223 str.) 9.500 d

16. Armando jorno
TURBO PASCAL (187 str.) 25.000 d

Upisite znak X preko rednog broja knjige koju porucujete. Porudz-
binu posaljite na adresu: NIRO TEHNICKA KNJIGA, Beograd. Voj-

vode Stepe 89. Isporuka odmah. Placanje pouzecem.
PoruCujem knjige uz redni btoj;

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16

Ime i prezime

Ulica i broj

Broj poste Mesto
022
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SERVIS

ATARI ST

WordPerfect: poslednja rec?
Obtada teksta je posao koji se

obavija na 90 odsto procenata

licnih racunara kao i na velikoj

vecini ostalih. Ovo ogromno trziste

pokriveno je stotinama programa,
ali u stvarnosti samo njih desetak

masovno se koristi. Tekst procesori
navikavaju coveka, pa je promena
procesora vrlo traumaticno
iskustvo. Uz sve ewotivne teskoce
obicno ide i nekompatibilnost
formata zapisa, komandi Hi cak i

sasvim druga filozofija. Sve ovo
izaziva strabovitu trzisnu inerciju u
usiovima kada se knig korisnika

racunara ne siri prebrzo. Bas na
ovu kartu igra i WordPerfect
Corporation koja je svoj tekst

procesor prilagodila vecini

personainih, a i vecini velikih

racunara. Koliko autor ovog teksta

zna, od svih znacajnib masina
jedino UNIX sistemi jos nemaju
svoju verzijii.

Tako se pojavila i verzija za Atari ST masine

koja se reidamira od strane firme kao „pravi i

profesionaini tekst procesor". Ona to i jeste,

na zalost, uglaviiom u negativnom smislu reci,

To znaci, prvo da je jalco veliki pa je samim
tim pogodan samo za instaliranje na hard disk

ili na dva ftopija, da je relativno tezak za koris-

cenje jer viice svoje PC korene, pa se vecina

funkcija izvrsava sa Control ili Alt tastera. Ug-
lavnom, akrobacije na tastaturi su ceste, pa

mu se to moze uzeti kao mana. Ovo je donek-

le ispravljeno mocnom Help fimkcijom.

Da bi se stekla prava slika o ovom tekst pro-

cesoru uporedicii ga sa. do sada, najboljim cis-

tim tekst procesorom na ST liniji racunara.

Dakle...

WordPerfect 4.1 vs 1ST Word Plus

2.02

Oba procesora su, otprililce, isto WYSIWYG-
•asta (sta kazete na ovu konstnikciju!) to jest

prikazuju tekst, a fusnote ne. WordPerfect

(WP) ima bolji fajl selekfor, jer ne koristi onaj

iz GEM-a vec ima svoj. Unutar ovoga ima fun-

kcije Rename, Look, i Search, koje se ne mogu
izvesti iz 1ST Word-a (u daljem tekstu FW), ali

je pomocu ST Shell aksesori programa.mogu-
ce izaci u GEM pa ove funkcije uraditi daleko

elegantnijc. I jedan i drugi mogu da citaju i pi-

su u ASCII formatu, kao i u svojim specijalnim

formalima. Uz pomoc programa Convert WP
moze da cita i Word Writer i 1ST Word for-

mat, ali na zalost ne i da pise u njima. WP ima
i jednu u nasim usiovima (nesigurno snabde-

vanje elektircnom energijom) dragocenu opci-

ju. To jc automatsko snimanje fajia na disk u

odredenim vremenskim intervalima. Duzina
intervala zavisi od iicnog stila rada, ali inter-

vali kraci od 15 minuta lose uticu na koncen-

traeiju, jer se dok snima masina zamrzne i ot-

vori prozorcic u kojem nam saopstava sta ra-

di.

28

Stampanje je u WP lako. Podrzan je ogro-

man broj printera medu kojima i mnogo laser-

skih, ali je pitanje koliko to ima smisla za ovu
verziju programa, Ukoliko vaseg stampaca ne-

ma na spisku moze se prilagoditi neka od po-

stojecih definieija. FW nema toliko drajvera i

ne podrzava laserske stampace. Drajver za

specificni stampac je jednako lako napisati, ali

je moguce pomocu konverzione tabele umesto
jednog znaka obelezenog nekim kodom ispisa-

ti grupu znakova ili nesto u grafickom nacinu

sto je jako zgodno za definisanje na§ih karak-

tera (sdeez),

Funkcije „Find & Replace", statistike i po-

stavljanje markera su slicni. WP ima malcro

naredbe, a FW nema, ali ih je moguce dodati

pomocu ACC-a sto nije isto, ali je upotrebijivo.

Blok funkcije su na oba procesora iste, sto

znaci traljave i spore. Layout i Stuyle funkcije

su slicne.

Recnik WP-a je mnogo veci, 115000 preraa

40000 reci. Izgleda da je i onih cetrdeset hilja-

da reci dovoijno, jer FW koriste mnogi beog-

radski profesionaini prevodioci, a nailaze na

oko desetak novih reci nedeljno, koje se mogu
lako (citaj trenutno) dodati. Tezarijus nedosta-

je FW-u. Moze se korisliti tezarijus nezavisnog

proizvodaca.

Grafika je jedan od osnovnih nedostataka

WP-a, dok se u FW-u moze mesati sa tekstom

pa cak i preklapati.

Lista onoga sto WP moze zaista je impresiv-

na; obrada cetiri dokiimenta istovremeno,

potpuna kontrola svake linije kao i cele strani-

ce, stampanje u kolonama, hederi, futeri, fus-

note, endnote, automatsko rastavljanje, razli-

cita obelezavanja stranica, kontrola „udovica"

i „sirocica'’, elasticr.i makroi, jak help, veliki

recnik, tezarijus, generisanje tabela sadrzaja i

indeksa itd, itd...

Prakticno je gotovo sve moguce predefinisa-

ti. Od oblika kursora i pointera misa do oblik^

prozora. Mogu se podesiti i svi path-ovi pa je

nekako moguce raditi i samo sa jednom dvos-

trukom disk jedinicom.

Razlika izmedu ST i IBM PC verzija WP-a
4.1 ima dosta, Prva je da je ST verzija znatno

brza (3-5 puta) zato sto je program kompletno

pisan u 68000 asembleru, a firma tvrdi da je

kod i optimizovan. PC verzija dozvoljava do

24 kolone po stranici, a ST samo 5. Na ST-u ni-

je moguce ertati linije i okvire jer u ST karak-

ter setu nedostaju pogodni znaci. PC verzija

4.2 ima preview opeiju dok se na ST-u konacni

rezultat rada prvi put vidi tek na stampaCu. ST
verzija ne podrzava dodatne programske pa-

kete (macro editor, notebook, file manager,

calculator),

Na ST-u su bolje resena prikazivanja sub-

scripta, superscripta, bold znakova i slicno, ST

verzija omogucava cetiri umesto dva prozora.

Atari bez problema cita fajlove PC verzije

4.1 snimljene na troipoinenim disketama, ali

se sa verzijom 4.2 vrlo tesko snalazi. Prenos

makroa sa ST-a na PC i obrnuto nije moguc.

Sve to znaci da su PC i ST svet poceli donekle

da se povezuju ne samo klonovima programa

nego i formatom programskih zapisa. Za sada

isti zapis imaju WordPerfect, dBase III -I- Lo-

tus 1-2-3.

Cena WP-a u Atari ST verziji iznosi 395

USD kod proizvodaca, a kod nezavisnih dilera

oko 185 USD. Student! i nastavnici mogu ga

dobiti od proizvodaca za samo 99 USD, ali ne

znam da li to vazi samo za stanovnike USA.

Uz program se dobija i oko 600 stranica paper-

ware-a, koji je stvarno neophodan, ali se u ve-

likoj meri maze koristiti i uputstvo za PC ver-

ziju programa.

Postavlja se pitanje ko ce ovaj program ko-

ristiti. Uglavnom oni koji su ga koristili i do

sada, ali na drugim ma§inama, oni koji u firmi

imaju PC masinu koja ima troipoineni drajv ili

imaju nacin da fajlove prebace u 5,25 format.

WP je monstruozno veliki program i kao ta-

kav osuden na umiranje ili promenu koncep-

eije „sve u jednom" u „sve u dva", odnosno ce-

panje programa na editorski i formatno-pri-

nterski deo,

Jedan strani prikazivac primetio je da je ko-

riscenje ovog procesora kao voznja Ferarija

kroz gradsku guzvu u vreme povratka s posla,

Inteligentnije je imati dva automobila (ko

moze).

Autor ovog teksta ce ostati veran svom omi-

Ijenom tekst procesoru 1ST Word Plus, a za is-

pis u vise fontova kombinaeija 1ST Word-Sig-

num 2. Poslednja godina dana nije donela ni^

ta spektakularno novo na trzistu cistih tekst

procesora za Atari ST. Pod „cistim" tekst pro-

cesorima autor podrazumeva one koji ne pre-

tenduju da budu DTP programi. Vrlo je vero-

vatno da ce tek Tempus Word doneti os-

vezenje.

Za one koji se ipak odluce na kupovinu ad-

resa proizvodaca je „WordPerfect Corporati-

on", 228 West Center Street, Orem, UT 84057

USA, a telefon; (801) 225-5000. Ostali ce se

snabdeti kod ,.lokalnog dilera".

O Dusan Mikulic

/Is F tif! Edit Search Fornat Style Print Special

UordPerfoct 4.1 ~ Doc 1 ~ Untitled

i
Parenfl

jCur[e[it biredorYT]:^;^
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HELP.WP
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UP.SETUP.PRG
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SVET IGARA

SPECTRUM INTRO SERVIS

Tata, kupi mi Maker!
UproSlom broju objasnili smo kako praviti Intro

Makere, takode smo dali i prvi Intro maker za
* Spectrum. Sada je na red dosao i nesto

jednostavniji, ali, vrio kvalitetan program.

* Pi§e Predrag Bedric

Program BIG (1) Intro maker omogucava vam da ispred neke ig-

re stavite svoju propagandnu poruku. Kada neko sledeci put

uCita tu igru, morace prvo da procita vasu poruku, a zatim, pri-

tiskom na < ENTER > dolazi do starta igre. Evo ukratko i nacina kako

to ostvariti.

Kada startujete program, pojavice se meni, sticno Icao i u CRAZY
INTRO MAKER-u. Meni vam nudi sledece opcije:

1.

ENTER TEXT FOR SCROLLING

2.

SAVE INTRO

3.

INSTRUCTIONS

4.

CHANGE SCROLL

Prva opcija omogucava vam da unesete tekst koji zelite da se skro-

luje. Po startovanju ove opcije ulazite editor poruka. U gornjoj trecini

clcana pojavice se prozor u kojem je predstavljeno 32 karaktera poruke

(poruka je maksimalne duzine 512 karaktera). Unosenjem novih karak-

tera, dolazi i do skrola poruke po ekranu. Kada ste otkucali celu poruku,

potrebno je da unesete @ kao marker za kraj teksta. Taj specijalni znak

omogucava prograrau da zna koliko je poruka dugacka, a takode i da

kasnije, kada ispise celu poruku, pocne sa ispisivanjem od pocetka. Za

izlazak iz ove opcije potrebno je pritisnuti taster < ENTER >. Pored

ovih komandi -EDITOR jos poznaje i kn^mande "<" (SS + R) i

">"

(SS+T). Koristeci ove komande moguce je pomerati kursor po poruci i

po potrebi je ispravljati.

Sledeca opcija omogucava vam da gotov intro snimite na kasetu,

Kasnije cete taj Intro moci da ucitate od bilo koje adrese u RAM-u i, na-

ravno, startovati ga od te adrese. Ne treba brinuti o adresi za ucitavanje:

program ce raditi ucitan na bilo koju slobodnu adresu u RAM-u.
Opcija pod rednim brojem tri daje kratko uputstvo o tome kako

ubaciti intro program u igru, bilo da se ona ucitava iz BASIC-a ili masin-

ca.

Sledeca opcija ima ulogu da razbije monotoniju. Naime, ako bi

skrol uvek bio isti, posle nekoliko igara to bi postalo dosadno, Zbog toga

je moguce, menjajuci neke parametre skrola, menjati i efekat. Startova-

njem ove opcije ulazi se u novi meni, sa sledecim opcijama:

1. Character up
2. Character down
3. Bold

4. Normal
Q, Paper scroll

W. Ink Scroll

Prva i druga opcija ovog novog menija omogiicavaju vam da menja-

te izgled karaktera kojim je predstavljena jedna tacka iz definicije karak-

ter seta. Ukupno postoji 8 razlicitih definicija, koje, koristeci tastere 1 i

2, pomerate, gore-dole.

Treca i cetvrta opcija menjaju definiciju karakter seta, Mozete izab-

rati da karakter set bude originaini Spectrumov (iz ROM-a), ili novi,

podebijani.

Koristeci petu ili sestu opciju moguce je izabrati da li ce se skrol bo-

ja vrsiti po slovima, ili po pozadini. Na ovaj nacin znacajno se menja efe-

kat koji se dobija ovim programom.

Kako raditi sa B.I.M.-om

Prva stvar koju je potrebno uraditi jeste da se unese tekst za skrolo-

vanje. Ne zaboravite, na kraju teksta potrebno je staviti (J? kao marker.

Ukoliko ovaj marker zaboravite da stavite. program ce pastaviti da na

ekranu ispisuje neke gluposti, sve dok negde u memoriji ne naide na

Zatim je potrebno da, koristeci opciju 4 iz glavnog menija, odrcdite

parametre za skrol. Sada mozete snimiti gotov intro. Intro je dugacak
1536 bajtova.

Kako ubaciti intro u igru?

Kao prvo, potrebno je da cela igra bude ucilana u memoriju racuna-

ra, ali da se pritom ne startuje. Zatim je potrebno pretraziti memorijit i

pronaci negde prazan blok memorije duzine 1,5 Kb. U ovo podrueje jc,

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR '88. 29



SVET IGARA

sada, potrebno ucitati snimljeni intro. Preostalo nam je jo§ samo da uci-

nimo da igra pre nego sto se startuje pozove ovaj nas intro.

U poslednje vreme sve igre za Spectrum dolaze snimljene, uglav-

nom, na dva nacina. Prvi je takozvani Spec-Mac sistem, a drugi je u6ita-

vanje direklno iz BASIC-a. Ukoliko se igra u koju zelimo da unesemo in-

tro ucitava Spec-Mac sistemora. potrebno je da u BASIC-u takve igre iz-

vrsimo sledecu izmenu:

1. Ucitamo BASIC sa MERGE ""

2. Nakon toga treba da pogledamo kakav je sadrzaj lokacija 23797,

23800 i 23808. Zapamticemo lokaciju ciji je sadrzaj bio 205.

3. Zatim je potrebno da 20. liniju BASIC-a zainenimo sa:

20 CLEAR 24999; POKE <zapamcena adresa>,195: RANDOMIZE
USR 23760: RANDOMIZE USR <adresa gde je ucilan intro>

:

RANDOMIZE USR < zapamcena adresa + 3 >
4. Ovako prepravljen BASIC sada mozemo snimiti na neku kasetu.

Iza BASIC-a treba snimiti ostale delove igre (screenS, prvi deo od 25000

u duzini 20000, drugi deo od 45000 u duzini 20536, treci deo od 23296

dugacak 1704 i drugi screenS). Naravno, tu je potrebno da bude snim-

Ijen i intro,

Ukoliko se igra u koju zelimo da ubacimo intro ucitava iz BASIC-a,

uradicemo sledece:

1. Ucitamo BASIC sa MERGE
2. Ispred poslednje RANDOMIZE USR instrukcije stavicemo RAN-

DOMIZE USR < adresa gde je ucitan intro >
3. Snimimo BASIC, a iza njega i igru u koju je ubacen intro.

Ukoliko se igra u koju zelite da ubacite ovaj intro ucitava na neki

drugi nacin, pokusajte sami da pronadete nacin na koji cete to izvesti.

Big scroll

U prvom delu teksta opisali smo rad sa Intro Makerom, kao i kako

da ga ubacite u igru. Sada vam dajerao i uproscenu, a u isto vreme i de-

taljno dokumentovanu rutinu za skrol poruka po jednoj trecini ekrana.

Listing je dat u formatu Laser Genius-a. Ako koristite GENS3M21 i slic-

ne programe, moracete da izvrsite neke izmene. Naredbu DB potrebno

je celu kucati kao DEFB. Ukoliko se iza nje nalazi neki string, potrebno

ju je promeniti u DEEM; PUT instrukciju treba izbaciti, a ispred svake li-

nije potrebno je da stoji linijski broj. Evo rutine:

ORG 25500

PUT 25500

XOR A

LD (23560),A

LD HL,16384

LD DE,16385

LD (HL),A

LD
LDIR

BC,6911

LD HL,tekst

LD (tek),HL

LD HL,buffer

LD (buff),HL

LD (brojac),A

ispis: LD A,(brojac)

AND A
JP Z,slovo

DEC A
LD (brojac),

A

LD HL,22528-h512

LD B,8

wl: PUSH BC
LD B,31

w2; LD (HL),A

INC HL
DJNZ w2
POP BC
INC HL
INC A

Adresa odakle se program izvrsava.

Mesto gde se smesta program.

U sistemsku promenljivu LAST_K
smestamo
nulu, tako da sada mozemo da detek-

tujemo

kada je pritisnut neki taster za povra-

tak.

Rutina za brisanje ekrana.

U prvi bajt postavimo nulu, a zatim s

njim popunimo celu video memoriju.

^ocetak teksta u memoriji smestamo u

memorijsku lokaciju, koja se koristi
;

kao varijabla.

Pocetak bafera se takode smesta u

memorijsku 'lokaciju.

U brojac se smesta nula.

Uzima se vrednost iz brojaca.

Proverava se da li je nula.

Ukoliko jeste, postavlja se novo slovo.

Umanji se brojac za jedan.

I to se sada smesta kao brojac.

U HL smestamo pocetak atributa

poslednje trecine ekrana.

Brojac redova postavljamo na 8.
'

Pamtimo tu vrednost.

U redu imamo 31 karakter. Trideset

drugi moramo da maskiramo.

Postavljamo boju atributa za karakter.

Tako radimo za 31 karakter u redu.

Obnavljamo brojac redova.

Preskacemo 32. karakter.

Uvecavamo boju za jedan.

CP 8

CALL, Z,chg

DJNZ wl
CALL scroll

LD B,8

LD HL,20480-I-31

LD DE,(buff)

toopi; PUSH BC
PUSH DE
PUSH HL
LD B,8

LD A,(DE)
-

AND A
JR Z,toop2

LD IX,tble

tOOp3: LD A,(K-h0)
LD (HL),A

INC H
INC IX

DJNZ toop3

JR nxt2

toop2: LD (HL), A
INC H
DJNZ toop2

nxt2: POP HL
LD DE,32
ADD HL,DE
POP DE
INC DE
POP BC
DJNZ toopi

LD (buff),DE

LD A,(23560)

AND A
RET NZ
JR ispis

chg: LD A.1

RET
change; LD HL.tekst

LD (tek),HL

LD A.(HL)

RET
kec; LD A,2S5

JR nxt

scroll: LD
-

HL,20481
LD DE,20480
HALT

LD B,64

kop: PUSH BC
LDI
LDI

LDI
LDI
POP BC
DJNZ kop

slovo: LD HL,{tek)

LD A,

8

LD (brojac),A

LD De,buffer

LD (buff),DE .

LD A,(HL)

CP '

CALL Z,change

INC HL
LD (tek),HL

CALL convert
.

Ukoliko je veca od 8 pozivamo

chg, gde se boja ponovo postavlja

na pocetnu vrednost.

Idemo na sledeci red.

Na rutinu za skrol donje trecine.

Novi brojac postavljamo na 8.

Adresa od koje se smesta novo slovo.

U DE se postavlja pocetak tablice.

Na stek se smeStaju vrednosti

registarskih aprova BC, DE i HL.

Brojac postavljamo na 8.

Uzimamo prvi podatak iz tablice.

Da li je nula?

Ukoliko jeste, idi na toop2.

U IX je pocetak tablice za definiciju

jedne uvecane tacke.

Uzima se jedan podatak,

a zatim se smesta u video memoriju.

Sledeci red na ekranu i

sledeci podatak iz tablice.

Crta se ceo karakter.

Nastavlja se program.

Postavlja se prazan karakter na ekran.

Sa steka se uzima stara vrednost za

HL a zatim se uvecava za 32 da bi

se dobio pocetak za sledeci red.

Obnavlja se vrednost sa steka,

a zatim se uvezava za jedan.

Obnavlja se vrednost brojaca.

Dok je on razlicit od nule, petlja

se ponavlja.

Vrednost se ponavlja u 'buff'.

Da li je pritisnut neki taster?

Ukoliko jeste, vrednost ce biti

razlicita od nule i doci ce do povratka.

Ukoliko je nula, program se nastavlja,

Registar A dobija novu vrednost.
'

Povratak.

Ponovo se postavlja vrednost

pocetka teksta u memoriji u varijablu

'tek', a zatim se kod prvog karaktera

smesta u registar A. Povratak.

U registar A smesta se 255, a zatim

dolazl do povratka

Postavljaju se pocetne vrednosti

za skrol ekrana.

Ceka se da se zavrsi interapt d- da

elektronski mlaz dode u gornji

deo ekrana. ^

Potrebno je skrolovati 64 linije.

Skrolovanje se vrsi LDI
naredbom, jer je ona mnogo
brza od LDIR naredbe, ali V
zbog toga prosto guta memoriju.

U ovom slucaju potrebno je postaviti

32 puta, jer jedna LDI instrukcija

premesta samo jedan bajt.

Po§to imamo 64 linije, to moramo
da izvr§imo 64 puta.

U HL se smesta lokacija, sa koje je

potrebno uzeti podatak za skrol.
j

U brojac se postavlja 8.

Postavlja se ukazivac pocetka bafera
’

na fizicki pocetak bafera.

Kod novog karaktera smesta se u A.

Da li je on '&'?

Ukoliko jeste, pozovi change.

Pomeri pokazivac na sledeci karakter

i zapamti tu vrednost.

Pozivamo potprogram convert.
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LD B.8 Postavljamo brojac ciklusa.

LD HL,buffer Pocetak bafera se sme§ta u HL,
m2: PUSH BC Pamti se vrednost brojaca.

LD B.8 Novi brojac.

LD DE.buffl U DE je pocetak bafera buffi.

ml: LD A.(DE) Uzima se prvi podatak.

RLCA Rotira se ulevo. Sedmi bit u CARRY.
LD (DE),A Dobijena vrednost se zatim ponovo

smeSta u memoriju.

JR C,kec Ako je CARRY setovan, zovemo 'kec'

XOR A Registar A= 0,

nxt: LD
«

(HL),A Vrednost registra A sme§ta se u me
moriju.

INC DE Povecava se vrednost DE.
INC HL Povecava se vrednost HL.

^ DJNZ ml Obnovi ciklus.

POP BC Pokupi vrednost za brojac.

DJNZ m2 Obnovi ciklus.

JP ispis Idi na pocetak programa.
convert: LD L.A U registar L se sme§ta kod karaktera.

LD H,0 U registru H je nula. Znaci, u HL je

ADD HL.HL kod karaktera, Zatim se mnozi sa 8,

ADD HL,HL jer svaki karakter ima 8 bajtova

ADD HL,HL za svoju definiciju.

LD DE.#3C00 Pocetak definicije karaktera

ADD HL.DE To se sabira sa vrednoScu u HL.
LD DE.buffl U DE je pocetak bufferal.

moop: LD A,(HL) prvi bajt iz definicije

karaktera.

LD (DE).A Smesta se u bafer.

INC DE Povecava se DE.
INC HL Povecava se HL.
DJNZ moop Tako se radi osam puta.

RET Povratak na program.

tble: DB 24,36,90,165

Tablica za definiciju jednog

DB 165.90,36,24

karaktera. koji predstavija

jednu tacku originalnog karaktera.

buffi: DS 8 Bafer za jedan red slova.

buffer: DS 64 Bafer za sve tacke slova.

buff: DS 2

tek: DS 2

brojac: DS 1

tekrt; DB „Svet igara 4"

Tekst koji se skroluje.

DB Na kraju obavezno mora bid &.

Sada sledi i program koji smo vam pripremili za ovaj broj - BIG(l)

INTRO MAKER. Da biste ga imali na svojoj kaseti potrebno je da pazlji-

I
.

VO prekucate listing sa str. 38 i startujete ga. Ukoliko vam kompjuter ispise

I

. poruku ERROR potrebno je da pronadete gresku, i zatim ponovo startu*

1
jete program. Ukoliko ste sve dobro uneli kompjuter ce od vas zatraziti

I

da stavite kasetu na koju zelite da se snimi a zatim ce ga i snimi-

ti:

* Na ovaj nacin dobili ste jos jedan intro program za racunar ZX
' Spectrum. Da biste ga ucitali potrebno je da ispred masinskog dela sni-

mite slededi BASIC:

10 CLEAR 65535:LOAD CODE 27000

20 RANDOMIZE USR 27000; RANDOMIZB USR 4535

• • •

Ovo je sve §to smo vam pripremili za ovo izdanje Spectrum Intro

servisa. Ukoliko vam nesto od ovoga nije bilo jasno, slobodno nam pisi-

te. Adresa jeista:.
^

Svet kompjutera
Makedonska 31

11000 Beograd

(za Spectrum Intro servis)

Do citanja u sledecem broju!

Citaoci - saradnici

Dobili smo dva priloga Luke Stanisavljevica iz Beogra-

da, za koje mislimo da zasluzuju da budu objavljeni. Rutine

nisu savrsene, ali mogu pomoci da dodete do nekih ideja,

koje cete kasnije primeniti u svojim programima.

Prva rutina namenjena je, prvenstveno, programerima

igara. Funkcija joj je prikazivanje broja zivota, pri cemu se

cifre smanjuju kao kod brojaca da kasetofonu. Trik se sasto-'

ji u koriicenju sistemske varijable CHARS (23606 i 23607),

tacnije u njpnom nizem bajtu. Ova varijabla odreduje adre-

su od koje ce se citati Spectrumov karalrter set, odnosno ko-

dovi od 32 pa do 127. Ako se sadrzaj ove adrese promeni,

promenice se i pokazivac pocetka karakter seta. Ako, znaci,

ispisujemo neki karakter. a u isto vreme povecavamo ili

smanjujemo sadrzaj nizeg bajta CHARS-a, videcemo kako

ispisani karakter smenjuju karakteri koji se nalaze do njega

u ASCII tabeli. Na taj nacin radi i ova rutina. Spectrum mis-

li da se ispisuju nule, dok se u stvari ispisuju druge cifre. Ka-

da stvarno dode do nule... GAME OVER.

wscspl

flag

LD A,(flag)

DEC A
LD (flag).A

LD {23606).A

LD A,

2

CALL #1601
LD A,22

RST 16

LD A,21

RST 16

LD A,4

RST 16

LD A.48

RST 16

XOR A
LD (23606),

A

RET
DEFB 24

Da bi rutina ispravno radila, potrebno je na pocetku u varijablu

flag uneti broj zivota * 8. U nasem slucaju imate 3 zivota i potrebno

je. znafii, uneti broj 24. Posle svakog izgubljenog zivota rutinu treba

pozvati 8 puta, da bi se cifra promenila. Kod davanja zivota DEC A u

programu treba promeniti u INC A.

Druga rutina predstavija neku novu vrstu CLS instrukcije. Na-

kon poziva rutine celi sadrzaj ekrana se „pretvara u prasinu". Efek-

tno, a prosto. Rutina radi tako sto, jednostavno, AND-uje sadrzaj vi-

deo memorije sa podacima iz tablice, i tako brise tacku po tacku.

wscsp2 LD IX.table

LD B,5

loopl PUSH BC
LD HL,16384

LD BC.6144

Ioop2 LD A,(HL)

AND (DC+ O)

LD (HL).A

INC HL
LD A.B
OR C
JR NZ,loop2

POP BC
INC IX

DJNZ
RET

loopl

table DEFB 238

DEFB 119

DEFB 187

DEFWO
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COMMODORE INTRO SERVIS

Policajci i

r

red ce se pomeriti za neki drugi broj tacaka, sledeci ce, opet, imati razli*

citi pomeraj, itd, Posto se vr§i slcrol vrednosti u labelama (dakle svaki

red ce se pomeriti za sve navedene vrednosti iz labele) dobicemo utisak

neprekidnog razvlacenja i sabijanja. Sta cete dobiti na ekranu po starto-

vanju ove rutine zavisi iskljucivo od vrednosti u tabeli. Mozete eksperi-

mentisati i menjati vrednosti u tabeli i tako sami formirati 'talasanje'

onako kako vi zelite. Verujte nam na rec da cete se silno zabavijati na

ovaj nacin,

roletne
Znamo, pitate se: 'Kakav je sad ovo naslov?’. E pa
efekat'kojim cemo se baviti u ovom izdanjii vase
rubrike prvi put se pojavio ispred igre Andy Cop.
Odatle ono policajac. Dobro a roletne? Na ekranu
se pojavio reklawni skrin iz igre i stajao mirno
par sekundi. Tada je ceia slika pocela da se

razvlaci i skuplja, sto je autora
neodoljivo podsetilo na podivljalu roletnu!
Uostalom, uverite se i sami.

Pise Milan Vjestica

O vaj opticki trik izazivao je opste odusevljenje medu hakerima.

Doslo se do apsurdne situacije da je medu hakerima igra o po-

licajcu Endiju bila zapamcena ne po svom sadrzaju i kvalitetu

(iako je igra tehnicki savrseno uradena) vec po triku koji je bio upotreb-

Ijen pre njenog pocetka. Autor ove rubrike uverio se u to jer 90 odsto ha-

kera koje je pitao da li znaju o kojoj se igri radi odgovorilo. 'Kako da

ne, znam, to je ona igra gde se na pocetku skrin razvlaci i skuplja!'

Popularnost ovog trika bila je ocigledna pa je Intro Servis morao da

preduzme odgovarajuce korake. Posto smo vam jo§ davno obecali da ce-

mo u ovoj rubric! otkrivati tajne intro efekata koje koriste grupe sirom

Sveta, nije nam preostalo niSta drugo nego da skinemo veo tajne i sa

ovog trika koji je ovekovecio igru o simpaticnom policajcu Endiju.

Sta, zapravo, radi spomenuti roletna-efekat? Ovaj efekat podseca

na efekat lelujanja, s tim sto se ovde lelujanje vrsi po vertikali. U pret-

hodnom izdanju ove rubrike videli ste kako se ostvaruje trik lelujanja,

Da pogledamo kako bismo slican efekat ostvarili ovde. Ako se pazljivije

zagledate u ekran dok se efekat roletne izvodi primeticete da se u stvari

radi o sledecem: pojedini scgmenti ekrana se fino pomeraju za odredeni

broj tacaka (svaki segment se pomera za razlicit broj tacaka) tako da se

stice utisak razvlacenja i skupljanja. Velicina segmenta koji se pomera je

jedan red na ekranu (dakle osam tacaka). Fino pomeranje po vertikali je

omoguceno koricsenjem registra VIC cipa $D011, ciju smo funkciju opi-

sali kada smo objasnjavali skrol sprajtova po borderu. Osim sto se ii re-

gistru $D011 nalazi deveti bit raster registra, sto omogucava bit-map-

mod i slicne stvari, najvaznija (i najeksploatisanija) uloga tog registra

jeste kontroia finog vertikalnog skrola ekrana za odredeni broj tacaka.

Naime, slicno kao kod registra $D016, i u registru $D011 prva tri bita

sluze za pomeranje ekrana, ovaj put po vertikali. Vrednosti prva tri bita

u razlicitim kombinacijama daju vrednosti od 0 do 7. Dakle, odredenom

kombinacijom setovanja prva tri bita dobicemo pomeraj ekrana za 0 do

7 tacaka. Da pogledamo sada kako bismo sve ovo iskoristili za kreiranje

naseg efekta.

Treba ostvariti da se svaki red na ekranu pomera po vertikali za odre-

den broj tacaka. Vrednosti za registar $D011 (broj tacaka za koje ce se

red pomeriti) uzimaju se, kao sto ste i pretpostavili, iz tabele. Potrebpo

je kontrolisati i trenutak kada treba da se izvrsi pomeraj za odredeni

broj tacaka. Ovaj efekat i efekat skrola sprajtova po borderu imaju nesto

zajednicko: oba se postizu spregom registara $D012 i $D011. U ovom
slucaju koristicemo raster da kontrolisemo broj predenih tacaka po ver-

tikali, i kada se utvrdi da je predeno osam tafiaka (jedan red) pozvace se

rutina koja ce u registar $D011 ubaciti odgovarajucu vrednost iz tabele.

Prilikom nailaska na sledeci red iz tabele ce se uzeti druga vrednost. Taj

Dobro, posto ste, otprilike, stekli predstavu o tome kako bi to sve

trebalo da funkcionise dajemo vam i konkretnu rutinu koja ce obaviti

ovaj efekat i koju cemo zajedno proanalizirati. Rutina je data u sledecem

listingLi.

1000 78 SEI
1001 A9 01 LDA »$01
1003 8D lA D0 STA $D01A
1006 A9 7F LDA IJ$7F

1008 8D 0D DC STA $DC0D
100B A9 20 LDA #$20
100D 8D 12 DO STA $D012
1010 A9 IB LDA «.$1B

1012 8D 11 DO STA SDOll
1015 A9 21 LDA #$21
1017 A2 10 LDX #$10
1019 8D 14 03 STA $0314
101C 8E 15 03 STX $0315
101F 58 CL I

1020 60 RTS
1021 AD 19 D0 LDA $D019
1024 8D 19 DO STA $D019
1027 30 03 DM I $102C
1029 4C E7 EA JMP $EAE7
102C 20 55 10 JSR $1055
102F 20 84 10 JSR $1084
1032 4C 31 EA JMP $EA31
1035 E0 00 CPX tt$00

1037 F0 18 BEQ $1051
1039 AD 12 D0 LDA $B012
103C A8 TAY
103D 29 07 AND #$07
103F 09 10 ORA #$10
1041 CC 12 D0 CPY $D012
1044 F0 FB BEQ $1041
1046 8D 11 D0 STA $D011
1049 AD 11 DO LDA $D011
104C 30 03 BMI $1051

104E CA DEX
104F D0 E8 BME $1039
1051 AC 12 ‘D0 LDY $D012
1054 60 RTS
105.5 A9 15 LDA »$15
1057 8D 11 D0 STA $D011
105A A2 00 LDX #$00
105C 8E 00 30 STX $3000
105F AC 00 30 LDY $3000
1062 BE 00 30 LDX $3000, Y

1065 20 35 10 JSR $1035
1068 AD 11 D0 LDA $D011

106B 30 16 BMI $1083
106D EE 00 30 INC $3000
1070 AD 00 30 LDA $3000
1073 eg IS CMP #$18
1075 F0 0C BEQ $1083
1077 98 TYA

1078 18 CLC
1079 69 08 ADC #$08
107B CD 12 D0 CMP $D012
i07E DO FB BNE $107B
1080 4C 5F 10 JMP $105F
1083 60 RTS
1084 AC 18 30 LDY $3018
1087 8C 00 30 STY $3000
108A A2 18 LDX #$18
108C BD 00 30 LDA $3000,

X

108F 9D 01 30 STA $3001,

X

1032 CA DEX
1093 10 F7 BPL $108C
1095 60 RTS

1

Ako ste ocekivali neku gigantsku rutinu - prevarili ste se. Kao sto

vidite, rutina je dugacka 95 bajtova, sto i nije puno. Podelicemo je na
'

segmente kako bi smo je lakse sagledali i shvatili.

Adresa $1000 - $1020 ; inicijalizacija;

Adresa $1021 - $1032 : glavna IRQ rutina;

Adresa $1035 - $1054
:
potprogram koji kontrolise uzete vrednosti iz

tabele i smeSta ih u $D011, Ovaj potprogram proverava uzete vrednosti
|

iz tabele, postavlja odredene bitove potrebne za funkcionisanje registra i

j

tek onda ih smesta u SDOll;
^

Adresa $1055 - $1083 :
potprogram koji uzima vrednosti iz tabele i

kontrolise brojace. U ovom delu programa vrsi se kontroia skaniranih '

segmenata na ekranu (da li je raster presao jedan red ili ne) i vr§i se pro-

vera da li su sve vrednosti iz tabele uzete;

Adresa $1084 - $1095 ; slcrol vrednosti u tabeli za registar $D011. Ovo

je standardna rutina koju cete sresti u svim programima kod kojih se ne-

ke vrednosti uzimaju iz tabele a za.hteva se stalno 'kruzenje' ovih vred-

nosti, Tada se koristi ova kratka rutina koja ce vrteti vrednosti u postoje-

coj tabeli. '

|

Pa, da proanaliziramo svaki segment posebno. I

Prvi segment (inicijalizaciju) necemo objasnjavati (verovatno je vec I

sanjate nocu). Drugi segment je od adrese $1021 do $1032. Tu je glavna
;

IRQ rutina. Proverava se da li se rasterski prekid dogodio (LDA $D019
;

STA $D019), Ako nije, skace se na standardnu rutinu na adresi $EA87

koja sacuvrt sadrzaj registara i skoci u IRQ rutinu. Ako jeste, skace se na,

adresu S102C (BMI $102C). Tu su dva poziva potprograma na adresama
'

$1055 i $1084. Da pogledamo potprogram na $1055. Prvo se u registar

$D011 postavlja vrednost $15 (decimalno 21), sto postavlja ekranski pri-

kaz od 24 reda umesto postojecih 25. To je standardan postupak kod
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nost iz tabele postavlja u registar SDOll. Sledi postavljanje vrednosti za

brojace i povratak iz potprograma, Zatim se poziva potprogram na adre-

si S1084 gde se izvr§ava skroi vrednosti u tabeli za registar $D011 i sve

vrednosti se pomeraju za jedno mesto udesno. U sledecem prolazu kroz

IRQ rutinu izvrsice se razlicit pomeraj redova na ekranu, i. posto ce se

vrednosti iz tabele staino vrteti, dobicemo utisak sabijanja i razvlaCenja,

Na ovaj nacin se ostvaruje roletna efekat.

Posto je za program vrlo bitno koje su vrednosti u tabeli, mi cemo
vam dati dve nase kombinacije koje prave razlicite efekte a koje vi, na-

ravno, mozete menjati onako kako to vama odgovara;

M 3000 04 04 04 05 05 05 06 06 07 07 08 08 07 07 06 06 05 05 05 04

04 04 04 04

M 3000 01 02 03 04 05 06 07 08 09 OA OB OC OB OA 09 08 07 06 05

04 03 02 01 01

Da biste se uverili u istinitost tvrdnji autora teksta kako ono sto se doga-

da na ekranu zaista podseca na roletnu, uradite sledece. Posto ste uku-

cali vrednosti iz tabele izaci cete iz monitora (resetovati kompjuter ili

pritisnuti RUN-STOP/RESETORE, a zatim NEW) i otkucati sledece u

BASICU:
10 PRINT" <SHIFT/CLR"
20 POKE 53280,0:POKE 53281,0

30 FORT= 1024 TO 2023

40 POKE T,160

50 NEXT
60 SYS 4096

Ekran ce se izbrisati i obojiti u crno, jer cemo citavu ekransku memori-

ju popuniti inverznim blanko znakovima (kod je 160) a zatim sledi pozi-

vanje rutine na adresi $1000 koja ce vam pruziti retko viden efekat. Pra-

va roletna, zar ne!

Sada mozete obrisati ekran i ispisati na njemu neku pozdravnu po*

ruku iz vaseg introa da pogledate kako bi to izgledalo. Verujemo da ce

vam se svideti! Ukoliko zelite da promenite talasanje na ekranu tako da

se, recimo, leluja ne svaki red nego po dva ili tri reda ekranskog prikaza,

nista lakse. Odredivanje velicine segmenta koji ce raster da kontrolise

ostvaruje se od adrese $1077 - $107B. Tu se na postojecu vrednost raste-

ra dodaje vrednost osam (osam tacaka cini jedan red). Disasemblirajte

program i promenite vrednost koja se dodaje rasteru (u programu stoji

CLC; ADC# $08) na $10 (16) za pomeranje'po dva reda na ekra-

nu ili $30 (48) za pomeranje po tri reda na ekranu. Na ovaj na-

cin mozete da suzavate ili povecavate trake u kojima ce slika ili

tekst da se leluja. Jos jedna stvar koju mozete da promenite je

pocetna vrednost rastera. Naime, u nasem primeru pocetna

vrednost rastera (koja je postavljena u inicijalizaciji) je $20, sto

je izvan vidijivog de!a ekrana, tako da ce se ostvariti pomeranje
svih linija na ekranu. Medutim, ukoliko pozelite da vam se, reci-

mo, samo donja polovina ekrana talasa, a gornja da stoji mirno,

promenite vrednost koja se smesta u raster u delu za inicijaliza-

ciju (linija 1006). Sada ce gornja polovina ekrana stajati mirno a

donji deo ekrana poigravati.

Primetili ste da u tabeli postoje 24 mesta za vrednosti koje

ce se sme§tati u registar $D011. Medutim, sasvim je moguce da
pozelite da napravite ne§to jo§ efektnije za sta vam je potrebno
vise podataka. Moracete, znaci, da prosirite tabelu. Evo §ta tre-

ba da uradite. Recimo da vam je potrebna tabela za 48 mesta.

Prvo §to cete promeniti je linija gde se stanje brojaca (linija

1073) poredi sa $18. Tu cete ubaciti novu vrednost $30 (48).

Drugo, u potprogramu za skroi tabele promenicete neke velici-

ne. Po§to se na pocetku ove rutine poslednja vrednost iz niza

postavlja na mesto prve, vi cete promeniti adresu poslednje

vrednosti u tabeli na $3030. Poslednje sto cete uraditi je prome-
na brojaca za skroi vrednosti (X registra) sa $18 na $30. Ovim
ste prosirili tabelu na 48 mesta.

•

To bi bilo sve za ovo izdanje Intro servisa. Ukoliko imate

poteskoce sa rutinama objavljenim na ovim stranicama ili ukoli-

ko biste zeleli da znate kako je napravljen bilo koji intro-efekat

kog ste negde ugledali - pisite nam, i vase zelje bice ispunjene.

Neka sadrzaj sledeceg izdanja ostane tajna. Sve sto mozemo
da vam obecamo jeste da ce biti zaista zabavno!

O

svih skrolova. Tabela sa vrednostima za registar SDOll nalazi se na ad-

rest $3000. Po§to se postave brojaci na pocetne vrednosti, iz tabele se

lizima prva vrednost. Ska£e se na potprogram na adresi $1035. Provera-
va se da !i je uzeta ^ednost nula, Ako jeste, trenutna vrednost rastera

^ smesta se u Y registar i sledi 'povratak iz potprograma, Uvecava se vred-

nost na adresi $3000 (tj. uvecava se vrednost brojaca), poredi sa $18 (da

li su sve vrednosti iz tabele postavljene u registar $D011) i ako jesu sledi

povratak iz potprograma na adresi $1055. Ako brojac nije stigao do .$18

vrednost iz Y registra (setite se da je tu bila smeStena trenutna vrednost
rastera) prebacuje se u akiimulator (TYA) i dodaje mu se vrednost 08
(stvara se segment od jednog reda odnosno osam tacaka). Ta vrednost se

poredi sa polozajem skanirajuceg mlaza: ceka sc da se raster poklopi sa

novom vrednoscu, odnosno da prede na novi red. Kada je raster presao
na sledeci red program postavlja novu vrednost brojaca i uzima novu
vrednost iz tabele.

Da pogledamo sada slucaj kada je na adresi $1035 iistanovljeno da
je vrednost iz tabele razlicita od nule. Tada se ta vrednost prvo ANDuje
sa vrednoscu 07 (maska za prva tri bita), Zatim se vrsi setovanje cetvrtog
bita koji, ako je resetovan prouzrokuje da ceo ekran bude prazan, boje

pozadine. Zato se ovaj bit prethodno setuje da ne bi doSlo do 'gasenja

ekrana' usred programa. Proverava se vrednost rastera i ne dozvoljava

se da se bilo sta desi pre nego sto raster dode na isto ono mesto na ko-

jcm se zatekao kada je prva vrednost uzeta iz tabele. Tek tada se vred-
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HAKERSKI BUKVAR

Kako
zvuci

Amstrad
Odmoricemo se ovog puta od
Spectruma.
Tema je zanimljiva: kako uz
aimalo para, sa Amstradom
dobiti - mnogo wuzike.

A
Pisu Nikola Popevic i

Predrag Beciric

mstrad CPC serija racunara u svojoj

unutra§njosti ima ugraden jedan cip

neobicnog imena AY 8912, koji je za-

duzen iskljucivo za generisanje zvuka, ili kako
ga Englezi zovu. Programmable Sound Gene-
rator (PSG). Upravo taj cip zasluzan je za iz-

vrsnu muziku koja se moze izvuci iz CPC-a.

Medutim, u svemu tome moramo obratiti

paznju i na ljudski faktor, tj. na coveka koji

mora da isprogramira tako dobru muziku. A
upravo tu pocetnici imaju velikih problema.
AY 8912 podrzava tri zvucna kanala sa 8 ok-

tava (jedna oktava - 12 razlicitih zvukova).

Kontrolisanje ta tri kanala i nije neki problem
sve dok je korisnik zadovoljan jednostavnim
BEEP-ovima. Cim mu se ukaze potreba za ve-

cim opsegom zvukova, efektnijim prelazima

izmedu tonova i tonaliteta, mora podrobnije
prouciti uputstvo za upotrebu i doveka se mu-
£iti sa glomaznim ENT i ENV komandama, sa

milion parametara koje treba uneti da bi se

dobio jedan konkretan zvuk.

Naravno, nije sve bas tako crno, parametara
nema milion, ali ih u svakora slucaju ima pre-

vise. Zato je i napravljen program koji vam
predstavljamo u ovom broju. Uz njegovu po-

moc napravicete lepu muziku i interesantne

zvucne efekte, a Locomotive Basic bice oboga-

cen za jo§ tri komande.

- Mikser, koji kombinuje izlazne podatke

na tri kanala i prvenstveno uskladujc tonove
na jednom i sumove na nekom dnigom;

- Amplituder, koji odreduje da li ce zvuk bi-

ti „ravan", odnosno da li 'ce tokom izvodenja

jednog tona bid ikakvih promena u nivou ili

jacini zvuka;

- Generator envelopa zasluzan za menjanje

-amplitude zvuka priiikom izvodenja;

Sve ove razlicite operacije AY 8912 cipa

kontrolise 16 registara (oznake su im RO,

Rl,..., R15);
- RO i R1 kontrolisu zvuk na kanaiu A
- R2 i R3 kontrolisu zvuk na kanaiu B

- R4 i R5 kontrolisu zvuk na kancilu C
- R6 kontroliSe sum
- R7 kontrolise mikser
' R8 jacina kanala A
- R9 jacina kanala B
- RIO jacina kanala C
- Rll i R12 kontrolisu period envelope
- R13 - izgied envelope
Registri 8, 9 i 10 kontrolisu jacinii zvuka na

pojedinim kanalima. Jacina je odredena sa sa-

me 5 bitova (od nultog do cetvrtog), a preosta-

la 3 bita su neiskoriscena. Serna registra, otpri-

like, izgleda kao u tabeli 1.

r
— —

\

bitovi

7 6 5 4 5 2 1 0

X X X c X X X X

\ y
Tabela 1

.

Cetvrti bit (obelezen sa C) je kontrolni bit.

Bitovi od 0 do 3 odreduju jacinu i tako ona

moze varirati od 0 do 15 (kada su sva tri bita

setovana &111 = 15). Ako je kontrolni bit se-

tovan, onda je prioritet dat generatoru envelo-

pe, koji ce odredivati promenu jacine zvuka

(^ako je uopste ima) tokom izvodenja tonova.

U suprotnom, ako je C bit resetovan, jacinu

zvuka odreduju tri bita 8, 9. i 10. registra.

Registri 0,1, 2,3,4 i 5 kontrolisu visinu odsvi-

ranog tona. Ovi registri su grupisani u parove

tako da svaki par odreduje jedan kanal. Nizi

registar svakog para odreduje takozvani „Finc

Tune", odnosno fino „stimovanje". Visi regis-

tar svakog para koristi 4 bita (od 0 do 3) da bi

kontrolisao takozvani „Coarse Tune", tj. grubo

„§tiinovanje'’. Kada se kombinuju vrednosti

dva registra, prakticno se dobija jedna 12-bit

na vrednost. Ta vrednost tacno odreduje visi-

nu odsviranog tona. Serna ovih registara data

je u tabeli 2.

Dvanaesiobitni rezult'at malopre spomenut
ckvivalentan je vrednosti koja se unosi u bejzi-

ku za visinu zvuka. Registar 6 radi na slicnom

principu kao i navedeni registri, s tim sto kon-

trolise sum generator. Ovaj registar koristi 5

bitova (od 0 do 4), i Sto je veca vrednost unese-

na, to ce osnovna frekveneija suma biti niza.

Vrednosti osnovne frekveneije suma, znaci,

mogu biti u rasponu od 0 do 31.

Registar? je najkomplikokovaniji za shvata-

nje. Treba nauciti njegovo pravilno koriscenje,

posto miksujc tonove i sum za registre 8, 9 i

10, inace ce se napraviti prava zbrka. Semu 7.

registra mozete videti u tabeli 3.

Ako je neki od bitova setovan, doticni kanal

bice ukijucen, pa ce se na njemu cuti sum ili

/

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

lx|xixlx|l |0 1
1
0

1
h 1

1
1

1
1
0 1 0 1

1
1

1
1

'
1

V. J

"Coarse Tune"

Reg- 1 ,
3 i 5

V
"fine Tune"

Reg. 0 ,
2 i 4

RezuUat je 1 2- bitni ; 1

\ ^

0 1 0 110 0 111
)

Tabela 2.

AY 8912
Da biste razumeli rad programa na listingu

1, evo jos par podataka o cipu AY 8912. Vec
smo rekli da Cip podrzava tri nezavisna kanala
A, B i C i na njima u jednom trenutku moze
biti ili zvuk ili sum. Zvuenik, ugraden kom-
pjuter, moze proizvesti veliki opseg. frekvenei-
ja zvuka, medutim, moguenosti cipa jos su ve-

Ce, tako da neke duboke tonove nije moguce
cuti ako na kompjuter nije prikljucen neki Hi-
-Fi uredaj (preko izlaza STEREO). Naravno,
za neku svakodnevnu upotrebu ili programi-
ranje igara takvi tonovi nisu nam ni potrebni.

AY 8912 cip nije tako prost kako se to na
prvi pogled moze uciniti. Sadrii:

- Ton generator koji proizvodi zvuke razlici-

tih frekveneija za svaki kanal;
- Generator §uma zaduzen za buku kojom

va§ Amstrad budi ukucane svake veceri tokom
igranja pucackih igara;

—

rezultat kanal i

bitovi

5 4 3 2 1 0 rezultat kenali

Sum uklj CBA 0 0 0 0 0 0 ton uklj

,

CBA
-//- CB_ 0 0 1 0 0 1 -II- CB- .

-II- C.A 0 1 0 0 1 0 -II- C_A

-II- C__ 0 1 1 0 1 1 -//- C__

-n- _BA 1 0 0 1 0 0 -II- _BA

-II- _B_ 1 0 1 1 0 1 -II- -B_

-II- _A 1 1 0 1 1 0 -II- _-A

Sum isklj. CBA 1 1 1 1 1 1 ton iskTj. CBA

V /
Tabela 4.
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i

ton, u zavisnosti od bita koji posmatramo. U
tabeli 4 opisano je kako razlicite vrednosti

7-og registra delujii na tri zvucna kanala.

6. i 7. bit su T/0 bitovi, t). povezani su sa ska-

niranjem tastature, i za sada nas ne zanimaju.

Registar 13, kako je na poCetku teksta napo-

menuto, odreduje izgled envelope. Odreden je

sa samo cetiri bita. i svaki ima svoje ime; bit 0

iti Hold, bit 1 ili Alternate, bit 2 ili Attack i bit

3 ili Continue. Registar 13 dolazi do izrazaja

samo ako je vrednost 16 ubacena u registre 8,

9 i 10. Bilo koja vrednost manja od 16 nece do-

zvoliti registru 13 da „umesa svoje prste" u

kreiranje amplitude zvuka. Semu 13. registra

naCi cete u tabeli 5.

7 6 5 4 3 2 0

X X X X

continue-) 1

1

attack—

1

1

alternate— hold
J

Tabela 5.

HOLD; Kada je bit 0 setovan, envelopa 6e

biti ogranicena na samo jedan period.

ALTERNATE: Kada je bit 1 setovan, tada ce

envelopa menjati svoj pravac na kraju svakog

perioda.

CONTINUE; Kada je bit 3 setovan, period

envelope bice definisan bitom HOLD.
Da bi se cela ova zavrzlama oko bitova koji

odreduju envelopu lakse razumela, u tabeli 6

prikazan je izgled krive jednog tona u zavis-

nosti od stanja bitova 13. registra.

^

continue

[

o«

o

07C

'a

o
O

0 0 - - \
0 1

- - /I

1 0 0 0 \NN\r\NM\
1 0 0 1 \
1 0 1 0

1 0 1 1

1 1 0 0 /1444444/1
1 1 0 1 /
1 1 1 0

1 1 1 1 /I

U-
1 period

V y
Tabela 6.

Registri 11 i 12 kontrolisu period envelope.

Registar 12 zaduzen je za „Fine Tune" (fino

podeSavanje) a registar 11 za ,.Coarse Tune"

(grubo podesavanje). U osnovi, ova dva regis-

tra odreduju kada 6e jedan konstantan ton biti

malo utigan ili pojacan. Iskusni programed

melodija na racunaru uz pomoc ovih registara

mogu napraviti sirok opseg razlieitih zvukova:

od piska lokomotive do eksplozije svemirskog

broda.

U3 ORO 20000
• 20 SEND: EQU #BD34
30 OFF: EQU #BCA7
40 LD BC, COMTAB
50 LD HL.BUF
60 CALL #BCD1
70 RET
80 COMTAB: DEFW NMETAB
90 JP SND
100 JP PLAY
110 JP SOFF
120 NMETABs DEFB "S", "N"
130 DEFB •D*'+#80
140 DEFB •P", "L", "i

150 DEFB ‘'Y"-^#80

160 DEFB S", "0",

170 DEFB "F“+#80
180 DEFB 0
190 SNDt LD A, <IX+2)
200 PUSH AF
210 CP 7
220 LD A, (IX+0)
230 JR NZ,NAND
240 AND #3F
250 NAND: LD E, A
260 POP AF
270 CP #0E
280 JR NC,REST
290 JP 0UT2
300 play: LD A, (IX-f6)

310 PUSH AF
320 LD A, (IX+4)
330 PUSH AF
340 LD A, (IX-E2)

350 OR A
360 JR Z,REST
370 SLA A
380 LD E, A
-390 LD D,0
400 LD HL, TABLE
410 ADD HL,DE
420 LD E, (HL)

430 INC HL
440 LD D. (HL)
450 POP BC
460 LD C,0
470 DEC B
480 JR Z,SKIP
490 ROTA: SRL D
500 RR E
510 DJNZ ROTA
520 SKIP: POP AF
530 PUSH AF
540 SLA A
550 DEC A
560 CALL OUTl
570 LD A, (IX+0)
580 CP #10
590 JR C,OK

600 LD A, #10
610 UK: LD E, A
620 PUSH DE
6-30 LD E. #38
640 LD A, 7
650 CALL 0UT2
660 POP DE
670 POP AF
680 RETRST: ADD A, 7
690 CALL 0IJT2

700
710 REST:

RET
POP AF

720 POP AF
730 LD E,0
740 JP RETRST
7-50 OUT 1

:

LD L, A

760 LD C . D

770 CALL SEND
730 DEC L

790 LD A. L
800 0UT2: LD E
810 CALL SEND
820 RET
330 TABLE: DEFW 0000
840 DEFW #0EEE
S50 DEFW #0D4D
860 .DEFW #0BDA
870 DEFW #0B2F -

380 DEFW #09F7
890 DEFW #08E1
900 DEFW #07E9
910 DEFW #0E18
920 DEFW #0C8E
921
930 DEFW #0ASF
940 DEFW #0968
950 DEFW #0861
960 DEFW #0000
970 BUF: DEFS 4

980 NOP
990 SOFF

:

CALL off
1000 RET
1010 NOP

Tri nove naredbe

Na listingu 1 nalazi se asemblerski listing

programa koji ce vam omoguciti da lakse uno-

site parametre za zvucni cip. Program vam do-

nosi tri nove komande, PT.AY. SND i SOFF.

Sve one unose se sa RSX prefiksom (\). kako je

to praksa kod Amstardovih CPC-a. Kako se

koriste doticne komande?
IPLAY, <kanal>, <oktava>, <nota>,

<jacina> odsvirace ton na odredenom kana-

lu (1-3), odredene oktave (1-8), note (1-12)

zadate jacine (1-15). Za oktave, visine tonova i

jacinu pogledajte uputstvo koje stc dobili uz

vas Amstrad. Tu mozete pronaci i frekvenciju,

period kao i relativnu gresku odsviranog tona.

Parametri koji idu uz PLAY slicni su onima iz

bejzika,

Uz pomoc ISND instrukcije unosite ii odre-

deni registar zeljenu vrednost: ISND, (regis-

tar), (vrednost), gde registar moze biti u raspo-

nu od 0 do 13, a vrednost od 0 do 255. Za pra-

vilan ton, podrobno proucite ovaj tekst i uput-

stvo za upotrebu.

ISOFF je komanda bez parametara 1 isklju-

-cuje sve zvucne kanale.

Va§ Amstrad CPC krije u sebi veoma mocan
cip za generisanje zvuka. Dobro, nije ravan

Amiginom, ali se ipak mogu postici mnoge le-

pe melodije. Nadamo se da vam je ovaj tekst

makar malo pomogao u savladivanju AY 8912.

Informacije o Amstradovom zvucnom cipu

preuzete su iz izvanredne knjige ^Advanced

Programming Techniques on the Amstrad

CPC 464".

O
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AVANTURE

U ovom broju
nastavljamo reSenja za

dve popularne
avantare. Imali ste

strpljenja - isplatilo se.

Pi5e Nikola Popevic

JACK THE RIPPER

U proSlom broju bito je objavlje-

no reSenje prvog dela avanture
„D2ek Trbosek". a sada sledi na-

stavak vaSih puteSesrvija u potra/.i

7.a resenjem misterije masovnog
ubice. Na kraju prvog deia, Ixjdi

Maybank vam je porucila da kad
vam bude potrebna pomoc pozo-

vete zensku osobu po imenu Her-

mione. Posle toga, padate u ne-

svest i drugi deo pocinje u mo-
meniu kada jo§ uvek niste potpii-

no svesni spoljnjeg sveta... Um
vam lebdi negde izmedu jave i

sna... Tada treba pozvati Hermio-
ne koja je u stvari sluzavka Ledi

Maybank i koja tc se pobrinuli za

vas.

Budite se u sobi u stanii Ledi

Maybank sa zavojima preko mes-

ta gde vas je pogodio atentatorov

metak. PokuSajte da ustanete (LE-

AVE BED) i videcete da ste presla-

bi da dugo stojiie. Zato otvorite

pregradu na nocnom stocicu

(OPEN CABINET) i odatie uzmite

haSu i popijte brendi koji vas efek-

tno oporavlja. U ovom delu po-

trebno je naci se u pravo vreme na
pravom meslu, tal^o da nemate
dovoljno vremena da sve istra?.ite.

Postupajte strogo po uputsivima,

izbegavajudi sve gramaticke gre§-

ke i lutanja koje obiCno kad-tad

nastupaju u igranju avantura.

Idite: W, D, N. N i naci dete se

ispred ulaznih vrata. Zazvonite na

vrata pritiskajuci odgovarajuci tas-

ter pored vrata (PRESS BUTTON)
a zatim se brzo sklonite u ostavu

(S,E). Hermione Ce izadi da pogle-

da ko je zvonio. Ovaj manevar bio

je neophodan stoga §to ona spre-

nja sobu Ledi Maybank koja se

nalazi naspram va§e. Kada poku-
§ate da udete u dotidnu sobu, Her
mione vas uijudno ali i odlucno
vrada u krevet. PoSto je oliSla da
pogleda ko je na ulaznim vratima.

imate vremena da istrazite sobu
Ledi Maybank. Idite: W.S.U,W i

otvorite orman (OPEN WAR
DROBE). Unutra je va§e odelo,

Uzmite ga i obucite i zatim kreni

te na istok i gore. U ovoj sobi se

prvi put direktno susrecete sa

crnom magijom.

U sobi je sto, postavljen za neki

obred. Nekoliko relikvijskih pred-

meta lezi na njemu. Za sada se ne

obazirite na sto, vec otvorite zave-

se (OPEN CURTAINS) i ukazade

vam se polica sa knjigama. Pre-

trazite knjige i nadi cete jednu ko-

ja ce vam. u veoma skradenom ob-

tiku, objasniti §ta je svrha obreda
koji je zapodet na stolu, i u cemu
je nastao problem. Znajudi da u

svemu tome nisu cista posla, ipak

se prihvatite magijanja i najpre uz-

mite diniju (GET DISH), a zatim je

vratite na sto (PLACE DISH ON
TABLE). PoSto je niste stavili na

isto mesto gde je i ranije stajao,

proverite odnos izmedu relikvija u

vodi (TRACE VERITAS IN WA-
TER) i saznadete da nema nikak-

vog negativnog sprega sila na sto-

lu. Pogledajte kristalnu kuglu. U
kugli se vidi uzas koji nastaje u

ulici Hanbury St. Vremena je sada

vrlo male, brzo idite dva puta do-

le i tri puta na sever, pa zaustavitc

taksi (HAIL CAB) i recite taksisti

da vas vodi u Hanbury St. (SAY

TO CABBY ..HANBURY ST')...

Tamo vas vec ocekuje narod na

ivici opSte panike. Jedna mlada
zena lezi iskasapljena na plocniku,

a kada se priblizite leSu, na neobi-

can naCin gubite svest i padate sve

dublje i dublje... Budite se potpu-

no bestelesni u maloj podzemnoj
sobi. Va§e ljudsko telo lezi pored

vas. jedva diSuci. Soba na izgled

nema izlaza, medutim vama kao
duhu ne predstavija nikakav pro-

blem jedan obidan zid (ma kako
debeo bio). Idite NH i naci cete se

u dugackom podzemnom hodni-

ku. ProSetajte se hodnikom i zapa-

zicete dvoja vrata i njihove cudne
cuvare: W. W. E, E, E, W. Tu vas

srece l.edi Maybank i objasnjava

cehi stvar u vezi sa Dzekom Trbo-

sekom, ubistavom, magijom i daje

odgovore na sva pitanja koja su se

nagomilala tokom igre.

Stvar je u tome Sto ispod Lon-

dona postoji jos jedan. mnogo sta-

riji grad koji se na ernoj magiji

odrzava vec vekovima. Ubistva

koja Sini Dzek Trbosek u stvari su

obredna (zato ono rasporivanje

stomaka i prebacivanje zrtvinih

creva preko ramena) i za to krat-

ko vreme dok je „operisao" Dzek
Trbosek magija i podzemni grad

dolaze do svoje kulminacije. Crna
magija preti da izbije na povrSinu

i izazove haos i anarhiju na Lon-

donskim ulicama. Celoj stvari sup-

rotstavili ste se vi (igrac) i sama
Ledi Maybank koja sprovodi belu

magiju. Zato vam u trecem delu

predstoji zavrSna bitka sa magij-

skim ziom. .

No. najpre se treba pobrinuti za I

dva Cudna strazara na vratima. Je- .

dan od njih staino govori lazi, a |

drugi staino istinu. Onaj koji govo- '

ri istinu je Rendelvajz. i Cuva vrata

koja ce vas odvesti u treci deo ig-

re. Prolazak kroz druga vrata je

fatalan. Idite na istok i recite cove-

ku SAY TO MAN ..RENDELWISE
IS LIE". Odgovor je jednostavan, a

dva coveculjka daju razlicite odgo-

vore. Idite jo§ jednom na istok i

sreScete razapetu Ledi Maybank
koja vas upufiuje u tredi deo. i ca-

robnu red „Kerugma", koja je ujed-

no i §ifra za treci deo. Na zalosl,

kao Sto mozda znate. na Spectru-

mu je treci deo bagovan tako da je

dalje igranje nemoguce. Ipak, ako

zelite okuSati sredu i ako' zelite da

znate da li va§a verzija radi. uradi-

te sledece:

Na podetku idite na jug i gore,

pa uzmite kljuc. Sidite dole i idite

na sever do zida na kojem su ispi-

sani nekak\'i simboli. Proucite zid

i detalj na zidu koji ce vam zapasti

za oko. Tu je sakrivena kljucaoni-

ca. pa otkljucajte vrata i prodite

kroz njih. Nadi dele se u prelepom

vrtu. Idite na sever dok ne naideie

na vrata koja mozete otvoriti i idi-

te dalje na sever. Kada dodete do
raskrsnice. idite na istok. Ako se u

tom momentu igra ne blokira vec

se lepo iscrta slika, va§a verzija je

ispravna i mogude je dalje igranje.

U suprotnom, igri je tu kraj.

1 pored baga, u iredem delu

Jack the Ripper-a" mogude je

obaviti par stvari (nadi zlatno jaje,

otvarati ga i zatvarati nalazedi

cudne predmete unutra), no to sve

ostavljamo vama da otkrijete. Od
j

nas je za sada bilo dosta. '

sR « ^

Ime Vladimir Pavlovid ved ste

Culi... Da, to je momak koji je prvi

zavrSio Level 9-ov KNIGHT ORC.
U ovom broju od njega nastavak

re§enia za Orka i superdodatak:

SPY TREK.

KNIGHT ORC II, III

PoSto je uputstvo za prvi deo

vec date, odmah prelazimo na sle-

deci deo.

Na pocetku krenite na jug t ispi-

tajte natpis (INSCRIPTION). Nau-

cili ste caroliju GLOW, koja vam
omogucuje istrazivanje 'mradnih

prostorija. Odmah je bacite na se-

be (CAST GLOW AT ME), pa vi§e
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necete imati probtema sa mra-

kom. Sada se uputite ka kuhinji

(GO KITCHEN), Mediitim. na ste-

peniStu koje vodi u kuhinju neSto

tt vas mlatnuti po giavi i oboriti

nazad. ReSenje je sasvim !ako -

potrazite orka zvanog Oink (FIND
OINK) i ukradite mu kacigu (STE-

AL HELMET). Ne upuSlajie se u

kavgu sa njim vec brzo navucite

§lem (WEAR HELMET) i ponovo
krenite u kuhinju. Udarac ce se

odbiti o §lem, i dospecete u kiihi-

nju gde dete naci vrecu (SACK).

4 no7. (KNIFE), poslu2avnik na ko-

J jcm je pita od pacova (TRAY, RAT
• PIE) i orka zvanog Brainz koji vas

i
je preihodno udario po giavi. Uz-

mite sve (TAKE ALL), pa ispitajte

Brainza (EXAMINE BRAINZ) i

uzmite mu buzdovan (GET
CLUB). Sidite dole i krenite dva-

put na zapad. Tu cete sresti Groka
{„oink“ je na engieskoj onomato-
peja groktanja), koji de vam nare-

diti da mu donesete neSto za jelo.

Dajte mu pitu (GIVE RAT PIE) i

on de vam dati mapu. Ispitajte je. i

saznadete za neke lokacije na koje

stizete pomocu naredbe GO -f

mesto.

Krenite na istok, jug. zapad. jug,

jugoistok, bacite GLOW na prosto-

riju da vam ne bi smetaia (CAST
GLOW), pa krenite na istok. Pro-

citajte rukopis (READ WRITING)
i naucili ste jo§ jednu caroliju -

COLD, Ponovo bacite GLOW na
sebe. pa se uputite do Rainbirda

(FIND RAINBIRD). Rainbird je

veoma koristan jer vam moze od-

govarati na pitanja o raznim stva-

rima (obracate mu se sa ASK RA-
INBIRD ABOUT predmet ili oso-

ba). Pitajte ga za njegov stalak

(PERCH), i dobili ste novu daroli-

ju-LOCATE. Pomocu nje mozete
saznati gde se nalazi neki predmet
ili osoba (CAST LOCATE AT pred-

met). Sadekajte da se pbjavi Druid
(WAIT FOR DRUID) koji de u je-

zeru proCitati novu Caroliju -

CHARISMA - pomodu koje se

mozete ulepSati.

Sada potraiite zabu (FIND
FROG), i kada je nadete setite se

bajki i poljubite je. Orci na ialost

J

nisu lepe princeze - zabe de sa ga-

denjem otpljunuti i pobedi. Ispitaj-

te Sljunak koji je zaba ispljunula i

)

dobili ste novu Caroliju JUMP po-

modu koje prolazite kroz zidove.

Krenite do kude koju ste videli na
mapi (GO HOUSE), pa krenite na
istok i sever. Ovde dete primetiti

reSetku (GRATE) ispod koje gori

vatra. Ugasite je Carolijom COLD
(CAST COLD AT FIRE), pa proCi-

tajte §ta piSe na reSetki. Tako ste

saznali Caroliju EYE, pomodu koje
prizivate magiCno oko koje de is-

puniti svaku va$u naredbu. Sada
pronadite duha (FIND GHOST) i

pratite ga (FOLLOW), pa de vas

odvesti do tajne prostorije. Ovde
uzmite kosti (BONES), pa ih osta-

vite 1 saznadete novu Caroliju,

SLOW, koja usporava.

Sada krenite do mi§a (FIND
MOUSE), i pratite ga do spavade
sobe. Kada udete zatvorite vrata

(CLOSE DOOR), i pogledajte is-

pod kreveta. Otlaidete miSju rupu.

Prizovite oko (CAST EYE) i nare-

dite mu da ode u rupu (EYE GO
TO HOLE). Sada mozete uzeti

karticu od slonovaCe. Stavite neki

predmet u rupu (PUT predmet IN

HOLE). PokuSajte da udarite miSa

(HIT MOUSE). Pobedi de u puko-

tinu. Sadekajte da izade pa pono-

vite postupak jo§ dvaput. Kada za-

tvorite i pukotinu (CREVICE po-

novo udarite miSa, i on de se izbe-

zumiti jer nede imati gde da po-

begne. Bacite vrecu (DROP
SACK), i on ce se sakriti u nju. Sa-

da uzmite sve §to ste razbacali po
sobi i krenite u baStu (GO TO
GARDEN). Uzmite beli luk (GET
GARLIC) i prizovite oko. Naredite

mu da jednom Ceka, pa da iihvati

jabuku (WAIT 1, CATCH APPLE),
i zatresite drvo (SHAKE TREE).

Uzmite jabuku od oka i ispitajte

je. pa dete dobiti EMPATHY caro-

liju pomodu koje moiete Cita'ti

misli drugim osobama.

, Udite II §upu (ENTER SHED) i

zatvorite vrata (CLOSE DOOR),
pa ispitajte poruku. Dobili ste ca-

roliju za xast - GROW. Idite na is-

tok i bacite GROW na tikvu

(CAST GROW AT MARROW), Is-

pitajte je i otkridete CURE Caroliju

pomocu koje se mozete izleCiti od
povreda.

Nadite Vampira (FIND VAMPI-
RE), i kada vrata poenu da se za-

Ivaraju odgovorite sa YES. SaCe-

kajte da se Vampir probudi, pa

mu dajte misa i uzmite poloviiui

novcida (HALF COIN). Vampir de

vam reel Caroliju KNIVES. Sa nov-

CiCem krenite do spomenika i uba-

cite ga u prorez (INSERT COIN
IN RECESS). Prizovite oko i nare-

dite mu da jednom saCeka, pa da
ubaci novcid (EYE WAIT 1, IN-

SERT COIN IN RECESS). Krenite

na jug, i kada se grobnica otvori

pogledajte u nju (LOOK IN
TOMB). Dobidete Caroliju DE-
TECT.

Ostavite luki krenite do piakete

(GO PLAQUE). Bacite Caroliju

COLD na blato kako vam demon
ne bi smetao (CAST COLD AT
MUD), prizovite oko pa mu recite

da saCeka i protrija plaketu (EYE
WAIT 1, RUB PLAQUE), pa je i

sami protrljajte. Dobili ste Caroliju

FIREBALL kojom prizivate vatre-

nu loptu kojom komandujete kao

sa okom.

Krenite ponovo do Rainbirda

(ako zelite moiete ga pitati o raz-

nim Carolijama), pa prizovite oko
i vatrenu kuglu i naredite im da
ubijaju mrave (KILL ANTS). I sa-

mi ih napadnite, i kada ih sve po-

bijete uzmite disk od dilibara

(AMBER DISK), ispitajte ga i do-

biCete Caroliju MAGICIAN. Kada
budete naSIi sve Carolije pomoCu
ove postaCete Carobnjak.

Upitajte Rainbirda o sebi, pa ce

vam teCi §la treba da uradite. Uz-

mite neko od mnogobrojnih blaga

na koje Cete uz put naici, stavite

ga u vreCu. pa se uputite do mosta
koji Cuva Trol (GQTO BRIDGE).
Trolu dajte blago. pa krenite na
most. Prizovite oko, naredite mu
da jedanput saceka i da povuCe
uzicu koja visi sa mosta (EYE WA-

IT 1, PULL STRING). Povucite je i

sami, i dobicete prsten sa bledim

natpisom. Svako ko je Citao „Gos-

podara prstenova" setice se da ga

stavi u vatru da bi procitao natpis.

Na taj nacin Cete dobiti caroliju

EXORCISE kojom prekidate sve

vradzbine.

Krenite do parceta drveta koje

je suviSe svetlucalo da biste mogli

da ga proCitate (FIND LUMP) i

bacite EXORCISE na njega. Dobili

ste FLY Caroliju koja vam omogu-
cava da letite.

Krenite do ba§te i bacite FLY na

staluu (CAST FLY AT STATUE).
Dobili ste Caroliju SHIELD pomo-
Cu koje se Stitite od povreda. Baci-

te je na sebe i dobili ste neprobo-

jan oklop. Krenite do ulaza u za-

mak (GO TO CASTLE), i na ko-

nopce koji drie pokretni most ba-

cite KNIVES caroliju, Konopci su

preseceni, ali na zidinama se po-

javljuju ratnici koji prosipaju kljii-

calo ulje. Ne obraCajte paznju na

njih i idite na jug.

Naci cete se na ivici jezera sa ki-

selinom. Bacite FLY na sebe, pa

krenite preko njega na jug. Naici

cete na vYata koja se otvaraju dug-

metom smestenim daboko u kise-

linu. Ne pokuSavajte da ih otvori-

te vec otkucajte CAST JUMP SO-
UTH. Naci cete se u zamkii. Kre-

nite na zapad pa dole, i dozvolite

da vas ludi tamnicar okuje. Kreni-

te na sever, i uzmite oklop (SUIT)

i mac u koricama (SWORD IN

SCABBARDS). Obucite oklop

(WEAR SUIT), pa krenite na jug,

•jug, gore, istok, istok. Zakucajte na

vrata i otvorite ih (KNOCK,
OPEN DOOR). Munje ce se za-

drzati na oklopu i okovima, a vi

krenite na sever.

UCtivo pozdravite sveStenika-

-bibliotekara (MONK HELLO) i

krenite na sever. Tu Cete naCi pret-

poslednju caroliju. Vratite se do
vrata koja se otvaraju dugmetom,
i pokupite sve §lo ste ispustili. Ski-

nite SHIELD Caroliju sa sebe, po-

tucite se sa nekim i poginite. Cim
stignete u raj otkucajte OPEN DO-
OR. Skinite vizir (REMOVE VI-

SOR) i uCitajte drugi deo igre

(onaj sa tehnikom i robotima).

Krenite na istok. i pokupite rep-

rogramator. Navucite vizir (WE-
AR VISOR), i Cim vas izbace iz ra-

ja krenite do miSa (FIND MOU-
SE). Regrutujte ga (RECRUIT MO-
USE). i on ce sluSati sve Sto mu
naredite. Uzmite ga (CATCH MO-
USE), i krenite do zmaja (FIND
DRAGON). Na pitanje odgovorite

• YES, i kad dodete do zmaja ispus-

tite miSa. On ce se baciti na zmaja

i poCeti da ga grize za rep, pa Ce se

i zmaj predati. Regrutujte ga, ali

ga za sada ostavite na miru.

Ponovo se zaStitite sa SHIELD,
pokupite neko blago i krenite ka

Trolu. PoSto ste zaSticeni potucite

se sa njom pomocu buzdovana, i

kada bude bila na ivici smrti (On
the death's door) dajte joj blago i

krenite na most. Prizovite oko i

vatrenu loptu, pa zajedno sa njima

otvorite bravu Trolovog stana

(EYE WAIT 2, OPEN BOLT. FIRE-

BALL WAIT 1. OPEN BOLT.

OPEN BOLT). Kada se Trol pojavi

bacite buzdovan na njega

(THROW CLUB AT TROLL). Ako
ga niste ubili saCekajte nekoliko

poteza pa ponovite proceduru sa

bravom, i ponovo ga gadajte -

ovaj put ste je sigurno ubili.

Krenite na sever i odmah uzmi

te Trolov novCanik. Ne mozete ga

odmah otvoriti. sacekajte da Trola

izbace iz raja i da sc vrati. Na pita-

nje: „HoCes li da ti dam neizmer-

no blago? DobiCeS ga ako mi vra-

ti§ novcanik“ odgovorite NOOO
jer bi vas prevarila kazavsi da vam
poklanja zivot, i isterala vas iz so-

be, pa bisie morali sve iz poCetka.

Sada regrutujte I Trola, i naredi-

te mu da vas prati (TROLL FOL-
LOW ME). Krenite do zmaja, daj

te mu maC u koricama koji ne

mozete da izvucete. i otkucajte

TAKE SWORD. G!e Cuda, mac je

va§ i dobili ste novu Caroliju TE-

LEPORT. Sada se prelvorite u Ca-

robnjaka (CAST MAGICIAN), pa

naredite zmaju da vas prati (DRA-
GON FOLLOW ME) i krenite do
Rainbirda. Sada i njega regrutujte.

Neka vas i on prati.

Krenite do guinene. biljke (GO
TO PLANT). Zmaj ce zapaliti bilj-

ku i aktivirati sistem za gasenje

pozara, ali istovremcno i otkljuca

ti pozarna vrata. Krenite na za-

pad. PoSto sami ne mozete preci

ervenu liniju naredite Troiu da ot

vori kontrolna vrata (TROLL
OPEN INSPECTION HATCH).
Reci ce vam da vidi neke zicc koje

ne moze da dohvati. Dajte noz Ra-

inbirdu (GIVE KNIFE TO RAIN-
BIRD) i naredite mu da presecc

zice (RAINBIRD CUT WIRES).
Dejstvo polja iza ervene linije pre-

staje.

Krenite na zapad, Dugme koje

otvara izlazna vrata je sakriveno u

kiosku koji je suviSe mail za vas.

pa Zato naredite mi§u da ga pritis-

ne umesto vas (MOUSE ENTER
KIOSC, PUSH BUTTON).
Vrata su se otvorila. krenite joS

jedanput na zapad, i...

SPY TREK
Igru zapoCinjeS kada se probu-

diS u mrtvaCkom kovCegu. Neka
te to ne zbuni, odgurni poklopac

(PUSH LID) i ustani. OtkirCeS da

se naiazi§ u mrtvaCkim kolima.

Navuci zavese (DRAW CURTA-
INS) da ne bi sablaJnjivao prolaz-

nike, ispitaj dzepove (EXAMINE
POCKETS) i pokupi sve §to nade§.

Popij pilulu za spavanje (SWAL-
LOW PILL). VozaC kola ce te osta-

viti u starom skladiStu. Sada otvo-

ri ta§nu koja lezi na podu (OPEN
BRIEFCASE), pokupi bradu i

brkove koje Ce§ naCi unutra i mas-

kiraj se kao pravi Spijun (WEAR
BEARD).
Udi u rupu koju si ranije prime-

tio (GO INTO HOLE). Kreni na

zapad i pritisni dugme kojim se

aktivira pokretna traka (PUSH
BUTTON), i zatim sedi na traku

(SIT ON BELT) u i^toCnom delu,

Traka Ce te preneti u aerodrom-

sku zgradu. Tu CeS videti slarog p
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skitnicu sa tablom na kojoj pi§e da
mora da izdrzava Sestoro dece i

zenu. Budi milosrdan i daj mu se-
dam noveica (GIVE COIN * 7), a
on ce ti zauzvrat dati ki§obran i

mail kljuC.

U obliznjem baru kupi kesicu
eipsa (BUY CRISPS), Kada te pija-
ni kelncr upita §ta zeliS odgovori
mu Ink (UNION). Otvori paket
koji ce ti baciti i nadi ce§ pasog i

glavicu luka, Cariniku na severu
pokazi paso§ (SHOW PASSPORT)
i udi u avion. Kada avion poleti
kreni u prostor za posadu, otvoti
fioku (OPEN DRAWER) i uzmi
noz. Kod polota oljuSti luk (PEEL
UNION) i spreCio si katastrofu -

naime. izlecio si piiotovu upalu
ociju.

Izadi (LEAVE). Udi u taksi (EN-
TER TAXI) i na taksistino pitanje
odvrati da te odveze do Ajfclovog
tornja (TOWER). Kljucem kojr si

dobio od skitnice otkljucaj kapiju
(UNLOCK GATE) i popni se na
vrh konstrukcije (CLIMB). Na
vrhu ce§ pronadi cepelin. Tri puta
ponovi ovu sekvencu (CLIMB,
ENTER BALLOON) i balon ce te

preneii na vrhove Svajcarskih Al-
pa. Kreni nagore i uzmi lopatu
(GET SPADE).

Udi u uspinjacu i povuci polugu
(ENTER CAR. PULL LEVER), Ka-
da se zaustavi izadi (LEAVE), idi

na istok i kopaj (DIG). Uzmi §tap
za pecanje (GET ROD), i zakadi
kiSobran na sajlu (HOOK UM-
BRELI^ ON CABLE). Spusti se

niz sajlu (SLIDE CABLE). Baci
udicu (CA^ LINE), uzmi ribu ko-
ju si upecao (GET FISH), idi na
zapad i daj je macki (GIVE FISH).
Uzmi skije (GET SKIS) i kreni

na istok, jug, gore i udi u uspinja-
du (ENTER CA-R). Ponovo povuci
polugu (PULL LEVER). Idi na is-

tok dvaput, ostavi skije (DROP
SKIS) i udi u kociju (ENTER CO-
ACH) koja ce te odvesti u Veneci-
ju.

U Veneciji idi dvaput na istok,

ispitaj sto (EXAMINE TABLE), i

uzmi stoljnjak (GET TABLEC-
LOTH). Idi na zapad i zamoli
zenu da ti napravi odelo (ASK
WOMAN TO MAKE HABIT). Uz-
mi ga, obuci (WABIT) i kreni na
zapad. dvaput gore pa kroz kapiju

(GO THROUGH GATE). Ponovo
na zapad i uzmi sckiru (GET
CHOPPER), vrati se na istok i ise-

ci stalivu (SHOP GOALPOST).
Uzmi motku koju si napravio
(GET POIJ£), pa kreni na jug, dva-
put dole i ponovo na jug.

Udi u gondolu (ENTER GON-
DOLA) i dvaput idi na istok. Uzmi
lutku (GET DOLL), okreni kamen
(TURN STONE) i udi u proiaz
(ENTER PASSAGE). Daj lutku de-
vojcici koju deS tada sresti (GIVE
DOLL), i uzmi sveto pismo i svedu
(GET BIBLE, GET CANDLE),

Najzad, udi u hodnik (ENTER
PASSAGE), idi na zapad i povuci
ciglu (PULL BRICK). Iza nje ce§
naci tajne planove koje si trazio.

o
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S
aznajemo da je firma „Melj-

burn Haus" izbacila novu

verziju starog hita MANIC MI-

NER (za one koji ne znaju en-

gleski: rudar-manijak). Na
prvih dvadeset nivoa rudar se

krece peske, a u drugom delu

igre vozi se autobusom. Cilj je

dolazak do velike zgrade u bli-

zini univerziteta slicnog tipa.

U borderu, za sve vreme dok
igra traje, flesuje natpis „dla-

ke, dlake". Ako se secate, na

kraju one stare igre, rudara je

cekala njegova zena. Ovde je

slicna situacija: opet docekuje

zena. samo jo§ nismo uspeli

da utvrdirao cija. Ipak se na-

dam da niko nece stici do kra-

ja i da je nemoguce naci poke

za besmrtnost!

J
os jedna stara ideja u no-

vom ruhu: THEY STOLE A
ILLION, po drugi put medu

hakerima. Igra se sastbji iz dva

nepovezana dela: u prvom de-

iu sa podnaslovom MASTERS
OF THE UNIVERSIADES, ig-

rac treba da, u ulozi veverice,

pokupi sto vise automobila

poznate firme Micu-busi/’ Bo-

nus. se dobija za pokupljene

satove, vrece s novcem i slicne

objekte. Sve vreme' treba izbe-

gavati smetala cudnog imena
- Esdeka. Drugi deo igre tako-

de je zanimljiv na svoj nacin,

mada nije ni u kakvoj vezi sa

prvim: treba opljackati sliku iz

muzeja. Slika je dobro cuvana,

posetilaca skoro i da nema za

razliku od brojnih cuvara, ta-

ke da je to pravi izazov. Me-
dutim. pretpostavljamo da is-

kusni igraci ne bi trebalo da

imaju problema.

Nova logicka igra pod ime-

nom BLACKWOOD
HOSPITAL. Zaplet je sledeci;

glavni doktor je zaljubljen u

pacijentkinju svog suraka koja

mrzi svastiku medicinskog

brata, jer on odrzava neuobi-

cajeno animalan odnos sa cer-

kom glavne sestre. koja opet

baca oko na zeta bolesnice iz

sobe 303, posto je ovaj u Africi

upoznao rodaka iz treceg ko-

lena portirove druge zene

(prva je pobegla sa sinom zao-

ve prijateljice doktorove cer-

ke). Treba pronaci ko je otac

jos nerodenog deteta cistacice

Elze.

C> Nenad Vasovic

A sta da radim...
Urednio Ncn;:d Vasovir

• Molba cilaocima za razjas-

njenje igre REBEL koju smo upu-

tili prilikom objavljivanja mape
usliSena je. Racic Ratko kaze sle-

deefi: Iz velikog tenka u levom do-

njem uglu mape, pritiskom na tas-

ter F5 polazi laserski zrak. Njcga

treba dovesti do otvora u desnom

gornjem ugiu. Da se zrak usme-

rio treba premestati „zidice" koji

se nalaze u kvadralicima. Da biste

shvatili o cemu se radi pogledajte

na mapi kvadratic ispred samog

otvora, tamo je takav zidic. Uz ko-

riScenje mape to ne bi trebalo da

bude problem, zar ne? (Ne.) Ratko

takode obja§njava kako dobiti bes-

mrtnost u igri TARGET RENE-
GADE (verzija za Spectrum). Pri

upisu imena posle igre samo pri-

tiskajte <CAPS SHIFT> i 0 dok

vam se igra ne startuje od nivoa

na kojem ste zavrsili igru. I jedna

„plp" (poruka licne prirode) Rat-

ku; posalji tekst o BATTLE VAL-

LEY o kojem si pisao.

• Mladen Turkovic, nas cita-

lac iz Varazdina, skromno prilaze

svojih par reci o igri TAI PAN.

Mladen je pridodao i mapu, ali

mapa je vei objavljena u „Svetu

igara 2" (malo samoreklame nije

naodmet!}. Kaze ovako: Cilj je sa-

kupiti 6.000.000 dolara. Mornare

mozete pribaviti tako Sto nadete

toljagu i mlatile pijane prolaznike.

Na put nikad ne krecite bez mape
i teleskopa i nikad ne kupujte vi§e

od dve kutije hrane, jer ostatak gu-

bite ulaskom u luku. Kad isplovi-

te. sve zavisi od gotovine koju po-

sedujete. Ako imate dovoljno nov-

ca krenite u Nagasaki (ne brinite,

Ameri ce navratiti tek koji vek

kasnije). U Nagasakiju kupite zad

za 65.000 dolara koji u jugozapad-

nim lukama koSta 86.000 dolara.

U Sasebu svila kosta 41.000 dola-

ra, a u japanu 35.000. Sverceri iz

Makaoa, Fo§ana i Guangcua (pre-

lomih jezik!) nude robu za 54.000

dolara, a to isto mozete uvaliti Ja-

pancima za 60.000. Da biste mogli

uopste da plovite, potrebno je da

znate kako da koristite jedra, Ako

stojite, moraju bili na najnizem,

ako manevriSete moraju biti na

sredini, ako ste na otvorenom mo-

ru moraju biti na najviSem po-

lozaju. Kad se nadete na podrueju

izvan karte vetrovi postaju prilic-

no nepogodni. Tajhini „pirkaju"

kako im dode, a najvise ih ima u

jugozapadnim delovima mora.

Mladen jos upucuje poziv ostali-

ma da mu se jave za simulacije

gotfa.

• Nas glavni snabdevac top-

lim sendvicima, Goran Milovano-

vic, sapnuo nam je slatku lajnu za

DARK SIDE: ako vam se u toku

igre rapidno smanjuje zaliha gori-

va. nemojte resetovati Commodo-

re sa tmurnim mislima, vec se pre

potpunog unistenja vratite u Sec-

tor 1. U tom se sektoru nalazite na

poCetku igre, i primetili ste vero-

vatno )ednu kucu u njemu. Vrata

te kuce razvalite pucanjem, a za-

tim elegantno usetajte unutra. Tu

bi trebalo da se nalaze dva visoka

uspravna kvadra erne boje. Ako
prodete kroz levi, obnovicete stit,

a prolaskom kroz desni obnavljale

zalihe goriva za mlazni ranac. Evo

i drugog savela; Prilikom prelaska

iz sektora u seklor bez korigeenja

teleporta glavni problem zadaje

Zephyr 1, koji puca cim mu se pri-

blizite; zato se prvo zaustavite i

podesite kretanje na najvecu mo-

gucu koticinu koraka po pokretu.

Zatim pritisnile < SPACE > i na

pristojnom odstojanju gadajte

Zephyr 1 dok ga ne imistite. Pro

laz je Slobodan.

• Uvek savesni Vladimir Pe-

celj daje par saveta za Spectrum.

Prvo, za STAR PILOT. Ako u isto

vreme prilisnete < SPACE > i 0.

pojavice se sledeca poruka: "Hi

Jeff. Press A to P for level". J4ivo P

je 16. i najtezi nivo igre. Za ARKA-
NOID 2, postoji bag na 17. nivou.

Ako posle ubijanja velikog pauka

(sto nije nimalo te§ko) brzo ne iza-

dete sa ekrana, ostacete zarobljeni

na tom „ukletom" nivou. Za igru

NEBULUS takode postoji trik koji

ce ranogima pomoci; pritisnite u

isto vreme <CAPS SHIFT > i sva

slova reci NEBULUS, a zatim

<CAPS SHIFT> i broj nivoa na

koji hocete dospeti (najvise 8).

Vlada daje i semu za prelazak

prva dva nivoa. Ko razume, shva-

tice:

1. nivo - desno, kroz vrata, le-

vo, skok na lift, lift gore, kroz vra-

ta, levo na lift, lift gore, pucanj u

levu kuglu, desno na lift, lift gore,

levo, pucanj u kuglu, levo na ste-

penice (pazeci na oko koje trekara

okolo), kroz vrata, pucanj u desnu

kuglu, desno, na lift, lift gore, le-

vo, pad i pucanj u kuglu, levo, pad

na lift, lift gore, skok desno, kroz

vrata, levo. sacekaj oko, na lift, go-

re, kroz vrata, levo, kroz vrata,

2. nivo - levo. skok preko dva

prazna prostora, na lift, lift gore,

skok na drugi lift, gore, kroz vrata,

levo, na lift, lift gore, levo, kroz

vrata, desno, na lift, okret na levo,

pad dole, levo na lift, gore, levo,

dole na lift, lift gore, kroz vrata,

• Nas vrli humorista Aleksan*

dar Petrovic ima save! za WOL-
FMAN (brr...). Posto se piratska

verzija sastoji iz tri dela, mozete

postici promenu lokaeija veoma

jednostavno: ako snimite pozieiju

u prvom dclu, mozete se naci na

lokaciji istog broja u drugom delu.

bez obzira sto tamo niste stigli. Za

treci deo to ne vazi, poSto je po-

trebna slfra. Savet; pokusajte to i

sa oslalim igrama Roda Pajka

(DRACKUIA FRANKENSTEIN.
JACK THE RIPPER). Nismo pro-

bali, ali moglo bi da upali!

• Zanimljiva stvar: samo je-

dan citalac trazi pomocove rubri-

ke. To je Zvezdan Stefanovic koji

je poslao neke poukove (naci cete
'

ih na svom mestu). Zvezdan pita

gde da se spusti helikopterom u

RAMBO-u 11 i §ta posle da radi?

F.vo odgovora: spusti se tamo gde

je na zemlji naertano veliko H.

Izadi iz helikoptera, idi do zice iza

koje su zarobljeni ameffeki vojni-

ci. Uz put mozes bazukom da

unistavas barake i drvece. Kod

zice prebaci oruzje na noz i malo

se muvaj da bi uspeo da otvoriS

zicu. Zatim se vrati do helikopte-

ra. uzleti i kreni nagore, preko ba-

re. Tu te ceka ruski helikopter kog

treba vise puta da uniStis. Potom

nastavi nagore, dodi do hangafa,

sleti na veliko H. i misija je goto-

va. Zvezdan ima problema i sa

A.C.E. II, ne zna kako da se zakaci

za drugi avion svojim avionom i

kako da se spusti na pistu. Goran

Milovanovic je bio ljubazan da

pruzi objasnjenje: nema drugog

aviona, i nema piste, odnosno

spuStanja. Ovde se neko ocigledno

zabunio.

• • •

Za sada toliko. U „Svetu igara

4" ponovo cemo se pozabaviti va-

Sim problemima.

SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR '88. 39



TOUGH GUYS

SVET iOARA

[

Veraja za Commodore 64

nHHBHQBinni]
"nim.c.jo nBBBHBB'aTaTTol

DHHBUHTITIjJTo]

I
nBBBBBBTTTrrol

Prevod gornjeg nasiova bio bl
„G-vrsti momc!" i u potpunosti od-

Koga se odnosi. JoS jedna iera tinagreen BERET^a!^o 5,o®se gasa dva igraca. Drug] igrac moze da
se pojavi odmah kad 1 prvi ^ nri-
bskom .fire* na oba dZojstika; Hikad prei Igrac istrosi svoja tri zivo
ta, tc drug] Igrac nastavija od te lo-
kacije. Ekran se skroluje horizon-
talno, bombe nemas, ali zato iinas
municije beskonacno, Sto se tice
neprijalelja, oni su svakojaki, i sto
se lae dalje raznovrsnjfi su, Cili ie-

(logieno) i oslo-
boditi cetiri zarobljenika koji kao
da su vezani za stubove za muce-
nje. Prepreke su siedece:

1- Obicni vojnici - ptjcaiii usvim pravcima.
k j u

,

2. Vojnici, koji iz bazuke ispaliu-
lu. normalno, mine. K bas niienego oblake dima(?).

'

3. Bunkeri koji ispu§taju raketeDrzmom kopjacinog hoda.
4. Vojnici koji uz karakteristi-

can zvuk ostavljaju za sobom mi-
ne, kao da ih...

5. Tenkovi koji se pokrecu i ba-
caju nesto naiik na podvodnu mi-

"““E LEUEL BCDK
“"‘^JiE HD0P5 : HTTEr.PT

voziir™^'^'''
7. Vojnici na maiim horizontal-

nira mostovima - ovde pacal sa-mo verbkalno.
^

oko sebe*^*

^'^’on koji puca svuda

9. Veliki (jo§ veci od aviona) he-
'spu§ta bombe,

10. Loptice koje iziecu iz pod-
zemnih bunkera i ispuStaju nekak-
ve kuglice (vrag ce ga znati §ta jetime autor hteo da predstavi).

11. Kamioni i automobili, koji
se §etkaju drumom i pucajii. MozeS
uniStiti i samo polovinu vozila a
aruga poiovina nastavija sa
voznjom, i^o u Skrivenoj kaineri.
Kada stignes do kraja dobija§

bonus 1 onda opet iz pocetka sa-mo malo brze. Srecno!

O Damir Milovic

STUNT BIKE
Evo jedne simpaticne igre koja

ni|e najayijivana uz neku veliku
reklamu i pompu, ali je veoma do-
padljiva. Stavija vas u ulogii akro-
bajskog vozaca terenskog moto-
cikla. Igra se sastoji iz vise nivoa a
cilj na prvom je sledeci:

crBiika DBBBBBBTmui
OHBDBH'TlWrTol '

OBBEBBCPlTTol

DBBBBBHTfTrTin
|

Vozite motor daljinskim uprav-
Ijanjem, dok se vas trkac nalazi na
„zmaju" i leti iznad vas. Cilj je sus-
tici p {uprkos mnogim prepreka-
ma koje vas usporavaju) i u pravo
vreme spustiti na motocikl. Tako
se odvezete do kraja prvog nivoa i

tu su malobrojni gledaoci va§ih
vratolomija, kojima ocigiedno nije
bas nestalo daha, cim vas onako
gromoglasno pozdravljaju.

Drugi nivo: treba voziti pre sve-
ga brzo, a dizati se na zadnji (dole-
+ dugme) ili gornji (gore-f-,dug-
me) tocak, i to u slucaju da nalede-
te na debio. Inace ovo je najiaksi
nivo koji cete bez i malo truda la-
ke preci.

Treci nivo: cilj vam je malo tezi
nego u prethodna dva. Morate
upotrebiti sve svoje akrobatske
sposobnosti kao biste u toku
voznje bravurozno skakali kroz
yatrene obruce koji nalecu na vas
{dole + dugme). Pazite da vam se
ne dogodi neSto nezgodno, recimo
da promasite obruc i pogodite as-
rait. Ill da poljubite zemlju pri lo-
sem ateriranju.

Stunt Bike ima solidno uradenu
granku. Pozadina je podeljena na
dva dela: gornji, u kome se vidi
pustinja ili grad, koji se skroluje
nesto sporije od donjeg u kome se
igra odvija. Zvuk je takode soli-
dan ah je boije odabrati tnuziku

nego zvuene efekte (F5), jer su
oni zaista ocajni,

Sye u svemu. Stunt Bike jc jed-
na dobra, dopadljiva igra, koja je
sigurno bolja od raznih glupih
l^es! bum! tras igara kojima smo
pin prosto zasuti preko leta. Ovo
je zaista jedno lepo (i dugo occki-

koja ie vas,

O Goran Milovanovic

BARBARIAN (Melbourne

House)

'Its DBBBBBBEl^rinl

""lot'ir, DBBBBHHaTITol
'“ria nBBBBOBnmi]

I nBBBBBBBBTlil

.

Obicno su se igre sa Spectruma
1 Commodorea prepravijaie za
Amigu, ali evo, valjda po prvi put
jedne igre sa Amige prepravljene
za Spectrum.

Nalazite se u kamenom dobu i

u ulozi ste primitivnog varvarina
koji treba da ubije carobnjaka koji
je, opet, bacio cini na Zemlju Po-
sto ste se nasli tako daleko u pro-
slosti bice malo teze ubiti ga jer
nemate mitraljez, bazuku ili neko
slicno oruzje.

izvodenja je za igraCe sa
Spectruma, malo cudan, jer se u
stvan sve sem kontrolisanja levo-
-desno odvija preko ikona koje se
nalaze u donjem delu ekrana Po-

menjate
pritiskom na „space".
Na pocetku imate cetiri zivota i

mjednu strelu. Uz put sakupljate
strele, da biste na mestu obe-
lezenom na mapi na§li i luk. Sada
poraocu drugog seta ikona mozete
da konstite luk umesto dosadag-
njeg maca.

Neprijatelji su vam vitezovi (u
kamenom dobu?) i razne zivotinj-
ke od kojih su hajgore one Sto
cupkaju u mestu, pa kada im se
priblizite one odjednom skoce i

prozderu yas, Obavezno se koristi-
te uputstvima sa mape, jer cete ta-
ko vrlo lako preci igru. InaCe, stre-
le nernojte suyise troSiti, i najbolje
je da ih koristite za gorepomenute
cupkajuce zivotinje.

Usobi ukojojse nalazi Stitpola-
ko se pomerajte nadesno, sve mic
po mic. Kada neka karakondzula
pocne da mlatara sekirom vi tek
onda potreite (najbolje je tek kada
odigne sekiru od zemlje), a kada
se budete vracaii samo potrCite i

on nece sdei ni da zamahne.
Carobnjake ubijajte obavezno

strelom i to tako sto iidete na ek-
ran i odmah pritisnete pucanje. I

on ce ispaliti nekakve cini ali je
vasa strela brza, i kada ga bude
ubiia nestace i cini koje jos nisu
stigle do vas.

_
Na poslednjoj lokaciji nalazi se

carobnjak koji takode baca cini
all njega ne mozete ubiti lukom i

strelorn, pa zato upotrebite stit.
Kada cini budu doletele ispred
vas. pritisnite pucanje i postavite
stit ispred sebe. Cini ce se odbiti i

ubiti carobnjaka. Ovim je igra za-
vrgena. ali od nagrade ni traga ni
giasa, ali nema veze. bitno je da
stavite joS jednu recku na spisak
Igara koje ste zavrSili.

O Aleksandar Petrovic

40
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SVET IGARA

t

J

DENIZEN

Igra ciji se prikaz pojavio u jun-

skom broju vaseg omiljenog caso-

pisa u rubrici „Bice, bice... Spec-

trum" doletela je i na stranice po-

svecene mapama.
PodruCje koje istrazujete relativ-

no je veliko i sfernog je oblika pa

je mapa neophodna da biste igru

uspesno zavrsili. Tu su. naravno, i

propusnice, zakljucana vrata i

mnostvo nepriajtelja koji vam za-

gorcavaju zivot (uz put ga i oduzi-

maju). Stisnite prst na pucanje (i

to oprezno jer je municija ograni-

cena) i krenite u nove pobede.

O Boris Dapic

ALIEN SYNDROME
1 t t

1

y X LEGENDA
X X X X — VRATA

X TALAC
t IZLAZ
S START

J X

X

r

X

NepaiDjom urednika ovih stranica, koji se zbog toga stideo citava

tri minuta i iSao da kupi puter-kifle za celu redakciju u proslom broju

nije objavljena mapa koju nam je poslao Dario Susanj. Ista je spomenu-

ta na nekoliko mesta a njegovom teksta, Sto je verovatno izazvalo za-

bunu kod iitalaca. Sada ispravljamo greSku i izvinjavamo se. Duboko.
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CRAZY PAVING ca da se skupljaju kljucevi, sto je

T, . .
krajnji cili, a tu su i transporteri

U ovo], nadasve, interesantnoj i. pomocu kojih se prebacujete iz
dapace, neobicnoj igri setate se po jednog u bilo koji od preostala tri
raagicnom svetu ispunjenom kos- nivoa. »
nicama (pcele su trenuQio na ne- Mape sva cetiri nivoa su pred
placenom), paukovima, jos nekim vama, jos'samo da dodamo jedno
nedennisanim insektuna, a i ostali obavestenje: paukove unistavate

veoma etektno - predefe preko
njih valjkom koji ste u meduvre-
menu pokupili!

likovi koji se pojavljuju u blizoj

daljoj okolini nisu bas najjasniji

Jos nismo provalili da li predstav-
Ijaju aligatore „La Coste" ili „Cipi-

ripi" vevericu. ali to i nije vazno.
Ono sto je od znacaja jeste cinjeni-

O Predrag Beciric
Nenad Vasovic

l3l519:9!ai3ifS:J-;'E.3i];S5fg!5'2'a'5[2;giP-^itgig;jgig,'giB;g:g[BjS
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j

POKE CAKE Ureduje Predrag Beciric

I

I

\

i

I

Les POKES pour vous
Evo nas ponovo a
novom izdanju POKE
caka. Kao i uvek do
sada, ovde cete moci da
pronadete POKE-ove za
nove, novije i najnovije
programe koji se

trenutno mogu naci na
trzistu za racunare ZX
Spectrum, Commodore
64 1 Amstrad. Do sada
smo obicno pocinjali sa
POKE-ovima za ZX
Spectrum, pa cemo tu

tradiciju i nastaviti.

ZX SPECTRUM

Prvi prilog dobili smo od Deja-
na Lazarevica iz Majdanpeka. On
nam salje POKE-ove za sledece ig-

re:

Ikari Warriors: Potrebno je otku-

cati siedeci program umesto origi-

nalnog BASIC-a i imacete besmrt-
nost. -

10 CLEAR eOOOp: LOAD ""

CODE: FOR F = 64723 TO
64732: READ S: POKE A,S;

NEXT A: POKE 65225,211: POKE
65226,252; RANDOMIZE USR
64736
20 DATA 245, 62, 166, 50, 128.

144, 241, 195, 0. 91

Mad Mix: Ukoliko zelite da igrate

ovu igru bez neprijatelja potrebno
je da BASIC deo ucitate sa MER-
GE a zatim da unesete sledece

linije:

16 POKE 23797,195
21 POKE 33421,0; RANDOMIZE
USR 23800

Chronos: Da biste dobili beskona-
can broj zivota potrebno je da is-

pred posiednje Randomize USR
instrukcije unesete POKE
56910,201.

Powerama: Isti postupak, POKE
33711.0 dace vam bezbroj zivota.

Marauder: Da biste dobili bezbroj

SMART-ova potrebno je u BASIC
uneti POKE 34231,0.

Siedeci prilog dobili smo od Lu-

ke Stanisavljevica iz Beograda.
Prohibition: Da biste mogii i dalje

da se bacate u zaklon i kada vam
se istrosi municija iinesite POKE
30382.0 i POKE 30383,0.

Vladimir Pecelj se ovog meseca
izrazito trudio, i obezbedio vam je

sledeCe POKE-ove:
Zolyx: Ispred posiednje RANDO-
MIZE USR instrukcije potrebno je

da unesete POKE 50476,0 i POKE

50800,0.

Imacete neogrgniceno
vreme i besmrtnost.

19-Shooting range: POKE 33849,0

za vreme i POKE 33538,0: POKE
33539,0

za municiju.

Barbarian (Melbourne House):

Standardan nacin ubacivanja PO-
KE-ova, Za besmrtnost je potreb-

no uneti POKE 37480,12.

Bionic Commando: Besmrtnost

postizete kada unesete POKE
34690,0.

Empire Strikes Back: Beskonacno
mnogo stitova dobijate ako u igru

unesete POKE 43624,0.

Motorbike Madness: Spec-Mac
sistem ucitav^nja, a POKE za bes-

mrtnost glasi POKE 33551,195.

Roadblastcr: Standardni nacin

unosenja POKE-ova, Za zivote je

potrebno uneti POKE 43634,60, a

za gorivo POKE 55214,0.

Dark Side: Za stit je potrebno
uneti POKE 45482,0: POKE

47924,0,

Za gorivo POKE 45436,0 i

za vreme POKE 47621,167.

Kao sto je vec postao obicaj, i

mi vam dajemo neke POKE-ove
za igre na Spectrumu, ovaj put za:

Metal Army: Da biste u ovoj igri

imali neogranicen broj zivota po-

trebno je da unesete POKE
42199,195.

Dynastar Mission: Spec-Mac sis-

tem ucitavanja, a za bezbroj zivota

potrebno je uneti POKE 53487,0.

Dynatron Mission: Spec-Mac sis-

tem ucitavanja. Ukoliko zelite da
budete besmrtni potrebno je da
unesete POKE 41462,0.

Street Haslc: U BASIC unesite

POKE 43391,0 i bicete besmrtni.

Buggy Boy: Unosenjem POKE

39086.0

moci cete natenane da
odigrate ovu igru, jer vam vreme
vise nece tcci.

Lazer Tag: Besmrtnost u igri po-
stize se unosenjem POKE

43142,195. Igra se ycitava Spcc-

-Mac sistemom.

Last Ninja 2: Igra se sastoji iz sest

deiova, i ukoliko zelite da imatc
besmrtnost, moratc uneti POKE u
svaki deo posebno.
POKE-ove jc najboljc uneti koris-

teci POKEMAKER. Memorijski
pokazivac namestitc na ttSDFF.
1. deo; POKE t1=8F2D,0: POKE W

8F2E,0
2. deo; POKE # 8CE4,0: POKE #

8CE5,0
3. deo; POKE tt8FDA,0; POKE

8FDB,0

-r

4. deo POKE #8EEC,0: POKE #
8EED,0

5. deo: POKE W 8E74,0: POKE #
8E75,0

6. deo: POKE # 9021,0: POKE W
9022,0

Ovo je potrebno uneti ukoliko

zelite da imate besmrtnost. Ukoli-

ko posedujete verziju CRACKED
by DESTROYER imacete vec ug-

radenu besmrtnost. Da biste po-

novo postali „smrtni" potrebno je

u svaki deo uneti prvi POKE. #28
i drugi POKE, #0B.

Ovim smo zavrsili sa Spectruraom

i prelazimo na...

COMMODORE
Prvi prilog dobili smo od Ota

Filipovica iz Kaptula, koji nam je

poslao POKE-ove za sledece igre:

Northstar: Ucitajte igru, otkucajte

POKE 9406,173 a zatim je startujte

sa RUN. Ukoliko imate neke dru-

ge verzije igre MONlTOR-om pro-

nadite naredbu DEC $7707, a za-

tim je unistite.

Protium: Postupak je isti kao i u

prethodnoj igri, ali ovaj put po-

trebno jc uneti POKE 21698,173.

Ukoliko ncmate tu verziju progra-

ma, MONlTOR-om pronadite

Dl'C $C870.
Black Knight: Sifra za drugi deo je

Idcket.

Dejan Doncinovic nam se javio

sa sledccim prilogom:

Action Biker: Ucitajte igru, rcse-

lujte je, zatim unesite POKE.

19287,47. Nakon toga igru ponovo
startujlc sa SYS 13312.

Armageddon: Isti postupak. PO-
KE 4098,1. SYS 2063.

BMX Racers: Isti postupak. POKE
11617,138; POKE 11618,2. Za start

.potrebno je otkucati SYS 11770.

.HerculeJ: Identican postupak, PO-

Klf3905.169: POKE 3906,0: POKE
3907.234. SYS 2304.

Psi Warrior: Nnkoii rcsetovanja

igre unesite POKE 8984,255 da

biste imali vise cnergije. Igru po-

novo slartuite sa SYS 12288.

§MX Simujatori POKE 13937,0.

:srs'4096.
‘19421 POKE 3237, 169: POKE
3239.0: POKE 5765,234: POKE
5766,169: POKE 5767,0: POKE
5806,234; POKE 5807,234. SYS
2640.

Za kraj vam i mi dajemo neke
POKE ove za novije igre.

Super Robin Hood: Ucitajte igru,

reset ujte je, a zatim unesite POKE
4496.234. igru ponovo startujte sa

SYS 2304.

Black Lamp: Da biste u ovoj igri

imali besmrtnost potrebno je da

unesete POKE 24465,234; POKE
24466.234. Igru ponovo startujte

sa SYS- 16384.

Rastan: Evo, i on postaje bes-

mrtan, i to ako unesete POKE
21044.234. Igru ponovo startujte

,
sa^.S-ai92.
Wonderboy: POKE 18433,234.

SYS 32768.

Commodore je zavrsen. Na red

dolazi...
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AMSTRAD

Prvo pismo dobili smo od Ivana
Vuletita iz Vukovara. On nam da-

je POKE-ove za dve igre:

Impact: Potrebno je uneti sledeci

program;

10 for a = &af00 to &afld
20 read s: poke a,s: next: call

&af00
30 data 33. 64, 0, 17, 255, 255. 62.

22, 205, 161, 188
40 data 33, 64, 8. 17, 255. 255. 62,

22, 205, 161, 188
50 data 62, 255, 50. 155, 95, 195

60 data 164, 142

Desolator 1: Potrebno je uneti sle-

deci program
’10 for a = &af00 to &afld
2Cl read s; poke a,s: next: call

&af00
30 data 33, 16, 2, 17, 255, 255, 62,

22. 205, 161, 188
’40 data 33, 16, 10, 17, 255, 255,

62, 22, 205, 161, 188
50 data 62. 255, 50, 48, 8, 195

60 data 76, 99

Da biste u drugom delu imali bes-

mrtnost potrebno je da zamenite
saino 60. liniju sa DATA ISO, 99.

Za treci deo 60. linija treba da gla-

si DATA 140, 99, za cetvrti deo
DATA 146,99 i za peti DATA 71,

101. POKE-ovi rade na SatanSoft
verzijama igara.

Ponovo nam se javio Jasmin
HaliIovi£ iz Rijeke sa svojim prilo-

gom. Za ovaj broj on nam je spre-

mio sledece POKE-ove:
ANDROID ONE: Unesite sledeci

program;

10 OPENOUT "C"; MEMORY
&0E9D: LOAD "ANDROIDl"
20 POKE &47DA,0: POKE
&6B5A, &C9: CALL &72S1

Dobijate beskonacno vreme i ne-

ranjivost.

BOMB SCARE: Unesite sledeci

program:

10 MEMORY &2DFF; LOAD
"BOMBSCAR"
20 POKE &84BE,0: POKE &8C5E,
&7E; POKE &8D41.0
30 POKE &8E1C,0: POKE
&9969,0: CALL &966B
Dobijate neograniCenu kolicinu

municije, negoraniceno vreme i

neranjivost.

DEMON'S REVENGE: U direk-

tnom rezimu otkucajte:

LOAD "DEMON"
Kada se program ucita, otkucajte;

POKE &5476,0: RUN
Dobijate neogranicenu energiju.

DON'T PANIC!: Unesite ovaj pro-
gram:

10 OPENOUT "C": MEMORY
&04FF: LOAD "PANIC", &0500
20 FOR 1 =* &BF00 TO &BF0D:
READ A; POKE !,A: NEXT
30 POKE &473A,0: CALL &BF00
40 DATA &01. &FE, &69, &11.

&00, &01, &21, &00, &05, &ED,
&B0, &C3, &4F, &64

Dobijate neogranicen broj zivota.

FIRELORD: Potrebno je uneti

program koji sledi:

10 OPENOUT "C": MEMORY
&0572: LOAD "FIRELORD",
&0573
20 FOR I = &BF00 TO &BF0D:
READ A: POKE I,A: NEXT
30 POKE &102A,0; POKE
&1065,0: CALL &BF00
40 DATA &01. &D9, &A3, &11.
&73, &00, &21, &73, 8:05. &ED,
&B0, &C3, &73, &00

Dobijate bezbroj zivota, koiicina
energije i municije se ne smanjuje.
GOTHIK: Unesite sledeci pro-
gram:

10 OPENOUT "C": MEMORY
&103F; LOAD "GOTHIK"
20 POKE &5BAC,0: POKE
&5E05,0: POKE &5E1A,0
30 POKE &5E7B, &3A: POKE
&6638,0: CALL&9A4B
Dobijate neogranicen broj strelica

i plamenih kugli, a i energije.

OLLI AND USSA: Unesite:

10 OPENOUT „C"; MEMORY
&082F: LOAD ..OLLI"
20 POKE &445F, &3A; POKE
&452B. &3A
30 POKE &454F, &3A: CALL
&8B47
Dobijate neogranicenu kolicinu

energije.

TANIUM: Unesite ovaj p'ogram;

10 OPENOUT "C": MEMORY
&01FF: LOAD "TANIUM"
20 POKE &35E6,0: CALL &5FB0
Dobijate neogranicen broj zivota.

Za neranjivost umesto ovog, une-
site POKE &358E, &C3.

Za ovaj brm zavrsiii smo sa PO-
KIv cakama. Cilajte nas ponovo ii

specijalnom izdanjii Sveta komp-
jutera - Svetu igara 4. Do tacla, ig-

rajte se koristeci* POKE-ove kojc
ste sacia dobili, Ukoliko zelilc dn
posaljcte svoj prilog za POKI-i ca-

ke. nasa adresa jc i datjc ista;

Svet kompjutera
Makedonska 31

11000 Beograd
(za POKE cake)

O

SA AUTOMATA

Gunsmoke

U samdnji sa

salonima
Siluerball" iz

igre

sa profesionalnih

automata i uama,
dragi citaoci,

omogucavamo da
ih bespiatno

isprobate.

Donosilac CELOG pri merles Sveta kompjutera
(a ne aamo tsecenog kupona) u Silverball aalone

ioaiiiG aaflj o k "Crven^ Zvezda", Kalemegd.

Sqqsid O Tasfnajdinsi<i park

dJaaoira a Restoran "Jezero", Ada ciganhja
, ,

dobice nazad broj BCZ ovd^ kupona, a uz to

6 zetona za igru

na automatima!!!'
Dobru zabavu zele vem Svet kompjutera i Silverball

Gunsmoke je igra iz '86. godinc,

medutim, rec je o vrio kvalitctnoj

arkadi. Naravno, kao i vecina au-

tomata ii Beogradu, i ovo je pu-

cacka igra. Posto smo se vec svi

umorili od vanzemaljaca, maltre-

tiranje kauboja na Divljein zapadu
predstavlja pravo zadovoljstvo. Ig-

ra ima X nivoa {uspeli smo da
predemo sest). Nalazite se u ulozi

§erifa i na svakom nivou morate
sahraniti gomilu piacenika, pa on-

da i njihovog sefa. (Ekran se skro-

luje vertikaino I zaustavija se na
kraju svakog nivoa). Voda bande

je. naravno, vrio opasan i morate
ga pogoditi vik puta da bi se pre-

selio na onaj svet, Pozadina se za

svaki nivo menja, kao i sef. koji je

svaki put sve opasniji, Na pocetku
svakog nivoa pojavljuje se poterni-

ca, a nagrada je veca sto je nivo vi-

§i.

Kao i u svim boljim pucackim

igrama, i ovde mozete sebi olaksa-

ti igranje ako unistavate baeve i

zalim pokupite ono sto ostane od
njih. Najkorisniji je Icon) koji ce
vas 'znatno ubrzati. Jedna od
otezavajucih okolnosti je sto po-

stoje tri dugmeta za- pucanje. Jed-

no je za napred i po jedno za levo

i desno.' Korisno je to sto igni

mozete nastaviti ako ubacite

zeton pre isteka roka od 10 sekun-

di.

Gunsmoke nije igra koja ce vas

oboriti s nogu, ali svi koji vole

puenjavu bice zadovotjni (a takvih

je kod nas mnogo). Preostaje nam
samo da vam pozelimo prijatmi

zabavu - stize zima i umesto fud-

bala i basketa moracete ponovo
da predete na igre. Evo prilike da
se vratile u formu.

Gunsmoke se nalazi na beog-

radskom Kalemegdang.

O Aleksandar Conic
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Kao logican nastavak Speedlocka
(najkoriscenije zastite na
engleskom trzistu) pojavila se

nova, na slican nacin zamisljena

zastita, ali, bar po misljenju

autora ovog teksta, neuporedivo
laksa za razbijanje. Na primer
Last Ninje 2 (original Spectrum
Club-a) detaijno cemo opisati

ovu zastitu i kako da je

„provaIite".

Pise Predrag Beciric

Ova zaStita je prilicno prepoznatljiva. Za nju

je karakteristicno da '’riiikom ucitavanja po-

stoji brojac, knji ‘-roji preostalo vreme u minu-

tima, sekundama i desetinkama.

Prvo sto se srece u ovoj za§titi jeste da je

ti'en BASIC deo zasticen od BREAK-a, kao i

od MERGE-ovanja, Zbog toga cemo ga ucitati

u Multicopy, i opcijom Abort skinucemo mu
autostart. Ako sada ucitate BASIC bez autos-

tarta, primeticete da je on necitljiv, tj. postav-

Ijeno je da i paper i ink nulte linije imaju vred-

nost 7. No to i nije neki problem. Koristeci Ba-

sic Reader, moguce je jednostavno citati bilo

koji BASIC program, tako da nam kontrolni

kodovi uopste ne smelaju. Ta zasticena linija

ima sledeci oblik:

0 RANDOMIZE USR {PEEK
23627 + 256 ^ PEEK 23628)

Iz ovoga sledi da je masinski program snim-'

Ijen kao BASIC varijable. Koristeci neki moni-

tor program (najbolje POKEMAKER jer se na-

lazi u video memoriji, tako da ne steti progra-

mu), analiziracemo podrucje memorije od ad-

rese pocetka varijabli. Adresu pocetaka vari-

jabli dobicemo kada otkucamo sledecu liniju;

PRINT PEEK 23627 + 256 ^ PEEK 23628

Na ekranu ce se ispisati neka adresa. Ako
analiziramo masinski program od te adrese

nad cemo nesto u ovom stilu:

DI

LD HL, 23528

LD DE, 23529

LD BC, 1023

LD {HL),0

LDIR

XORA
OUT(#FE},A
LDHL.(#5C53}
LDDE, #82
ADD HL, DE
LDDE, #F41B
LD BC, OACD
PUSH DE
LDIR

RET

Iskljucuje se interapt.

Brisu se atributi

i printer

buffer.

Border se postavija

na crnu boju.

Pocetak BASIC-a sabira se

sa 82 da bi se dobila

adresa gde je program.

To se zatim premesta na

#F41Buduzini #0ACD.
Vrednost DE ide na stek,

Memorija se premesta i

dolazi

do povratka na adresu ko-

ja je na

steku.

Da bismo ovaj program izvrsili, a da nam se

kompjuter ne blokira, potrebno je unistiti dve

instrukcije. To su DI na pocetku listinga i

PUSH DE pri kraju. Ako sada startujemo BA-

SIC sa GOTO 0 doci ce do prebacivanja me-

morije, a kompjuter ce se zatim vratiti u BA-

SIC. Od adrese # F41B sada cemo imati pro-

gram koji je potrebno anaiizirati. Ponovo ce-

mo ucitati monitor program i pomocu njcga

mod cemo da vidimo sledece:

LD A, #63
LD R,A

LD DE, #0ABC
LD HL,# F42C

DEC (HL)

DEC DE
LD A,D

INC HL

ORE
JP NZ, # +525

;
U akumulatoru je #63.

; Ta vrednost sada de l- R.

:
Postavija se broja*. petlie.

;
Adresa od koje se vrsi

umanjivanje.

;
Umanjuje se sadrzaj !oka-

; cije HL.

;
Umanjuje sc brojac.

; A = D
;
Sledeca adresa za umanji-

:
vanje.

;
Dafije DE = 0?

:
Ukoliko nije idi na

;
#F525.

CALLNZ, #F531

Na prvi pogled izgledalo mi je da je ovo

obicna petlja za umanjivanje bloka memorije

za jedan. Nije mi se jedino svidelo sto postav-

ija neki broj u registar R, jer.lo moze da za-

kompiikuje stvar. Naime, posle svalce instruk-

cije menja se sadrzaj tog registra. Ako na kraju

programa autor zastite napravi da program

proveri sadrzaj tog registra, mod ce da vidi da

li je program menjan, i ako jeste, zabiokira ra-

cunar. Takode je moguce da kasnije ,.ksoruje"

memoriju sa sadrzajem^j_^^istra.

Sledece §to mi je palo ifod je da JP instruk-

cija ne skace na vrednost na koju sam pretpos-

tavljao, vec na adresu za 256 vecu. Prvo sam

se upitao za§to, ali lead sam pazljivo pogledao

programdc, video sam da je prva memorijska

lokaeija koja se pomocu DEC umanjuje bas vi-

§i bajt operanda JP instrukcije. U pocetku on

je iznosio # F5, ali pri prvom prolazu on se

umanji, tako da dolazi do skoka na adresu #
425, i petlja se ponavlja sve dok DE ne dode

do 0,

Posto smo sve ovo saznali, red je i da izvrsi-

mo ovaj program, Prepisacemo ga od adrese

#8000, i to na taj nacin sto cemo redom uneti

sledece kodove (dati su u heksadecimalnom

obliku): •

11. BC, OA LD DE, #0ABC
21, 2C, F4 LD HL, # F42C

35 DEC (HL)

IB DEC DE
7A LD A,D

23 INC HL
B3 ORE
C2, 06, 08 JP NZ. #0806

C9 RET

Kada startujemo ovaj program od adrese #
8000 doci ce do umanjivanja pojedinih bajtova

memorije, i mi cemo moci da nastavimo anali-

ziranje rutine. Memorijski pokazivac cemo po-

staviti ponovo na adresu #F41B i ako pogle-

damo, videcemo da se sada tu, osim one stare

rutine za umanjivanje, pojavila jos jedna ruti-

na, Parametri su sada HL= #F43D i DE= #
OAAB. Promenicemo parametre u rutini koju

smo napisali od adrese # 8000 i kada je startu-

jemo i ponovo pogledamo sta smo dobiii, vi-

decemo da se pojavila jos jedna, treca rutina

za umanjivanje. Sada su parametri HL= #
F44E i DE= # 0A9A. Ukoliko ovako nastavi-

mo da rueno izvrsavamo programe, ko zna ka-

da bismo, zavrsili. Znaci, moracemo da proua-

demo na koji nacin autor zastite zadaje vred-

nosti za HL i DE. Ukoliko uporedimo vred-

nosti u ove tri rutine, dolazi se do Zakljucka da

se posle svake rutine FII. uveca za 17, a DE
smanji za 17. Napravicemo uiiiverzainu petlju,

koja umanjuje memoriju na ovaj nacin 161

put. Zasto bas 161? Cela rutina je dirzine #
OACD, a ako to podelimo sa 17. dobija se 161.

Znaci, autor je najvise 161 put zaredom mo-

gao da vrsi ovo umanjivanje memorije.

LD B, 161

LDHL, #F42C
LDDE, #0ABC

ioopLPUSH BC
PUSH HL
PUSH DE

loop: DEC(HL)
DEC DE
LD A, D
INC HL

ORE
JP NZ, loop

POP HL

LD DE, 17

SBC HL, DE
EX DE, HL
POPHL
LD BC, 17

ADD HL, DE
POP BC
DJNZ loopl

RET

;
Brojac rutina

:
Pocetna vTednost.

;
Pocetna t'rednost.

;
Vrednosti se ciivaju

:
na steku za kasnije.

;
DEC petlja.

Uziina se vrednost sa ste-

ka.

Zatim se umanjuje

za 17 i prebacuje

u DE.

Uzima vrednost sa steka.

Zatim se uvecava

za 17 i smesta ii HL
Uzima se brojac rutina,

Sledeca rutina.

Povratak.

Na sekundu ill dve po startu ovog programa

doci ce do povratka u BASIC. Ponovo cemo

memorijski pokazivac postaviti na # F41B.

Listajuci memoriju od ove adrese primeticemo

na desetine rutina za umanjivanje memorije.

Pocecemo da ih bojimo i, verovali ili ne, stici

cemo do 111. Nakon ovoga pocece da nailaze

neke gluposti. Znaci, postoji 111 petlji za iima-

njivanje.

Sledece sto je potrebno uraditi jeste da po-

novo ucitamo BASIC i da ponovimo postupak

prebacivanja memorije. Zatim je potrebno da

ponovo ucitamo univerzalnu rutinu za uma-

njivanje memorije. Kao brojac stavicemo 111 i

startovati rutinu. Ako sada pogledamo sta se

dobija nakon ovih 111 umanjivanja memorije,

primeticemo sasvim logican program. Postav-

Ijaju se vrednosti u registre. dolazi do razmene

podataka medu njima, postavija se vrednost
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SP, a zatim se uzimaju neke vrednosti sa sreka
i, odjednom. kao grom iz vedra neba,.^»ojavljU'

je se instrukcija.RST # 28. Zasto i cemu? Ni-
sam uspeo da shvatim i zbog toga sam ponovo
poceo da gledam rutine za umanjivanje. Pro-
veravao sam da slucajno nije posle 50., 55. ili

100. rutine autor postavio JP na neku adresii,

a da su ostale rutine samo varka. Naravno, to
bi bilo veoma mukotrpno da se radi rucno, ta-

ke da sam u BASIC-it napravio rutinii koja to

radi. Program je javio da je sve 0. K, Znaci,
negde gresim. Imao sam utisak da je poslednja

rutina za umanjivanje kriva za sve. Zbog toga
sam sada sve poceo iz pocetka, ali ovaj put za
brojac sam stavio 110, Pogiedao sam kako sa-

da izgleda dobijena 111, rutina. JP je bio malo
drugaeiji. Nije bio, kao do sada, za 256 veci,

vec za 256 manji. Startovao sam program od
111 rutine. Border se zaerneo. Pustio sam da-
Ije da se ucitava program i... ucitao se. LN2 je

radio. Prava radost - autor zastite ne provera-
va vrednost R registra, Znaci, ono §to je me-
njao taj registar na pocetku bila je samo varka.
Ponovo sam ponovio ceo postupak, a za

brojac petiji uzeo sam vrednost 110. Po peti

put sam gledao 111. rutinu. Zasto je operand
uz JP instrukeiju za 256 manji, a nc veci kao
do sada? Zasto je tako, a program ipak radi?

Pogiedao sam, zato. 111, rutinu, polako, od
pocetka. Evo sla sam otkrio. Sve je bilo stan-

dardno, ali sada je umesto DEC (HI.) stajaio

INC (HL). Ovim je i taj problem resen. Lako se

izvrsi i ova 111. vralolomija s memorijom tako
sto u rutinu, koju smo napisali od # 8000 po-
stavimo parametre za HL i DE, a umesto 35,

sto je kod instrukeije DEC (HL) stavimo 34, tj.

kod instrukeije INC (HL). Startujemo ovu ruti-

nu i... dosli smo do jedne jedine rutine koja
ucitava, a zatim i startuje igru. Pa... i nije bilo

tako komplikovano.

Ima jos...

Posto smo skinuLi prvu zastitu, prelazimo
na naredni deo. U nastavku prvo se brise me-
morija, a zatim sledi sleded program;

XOR A ; Postavlja pocetne

; vrednosti

LD(#82FF).A
; u fleg.

LD IX, # 4000 ; Pocetak video memorije.

LD DE,# FDB3
; Menja rutinu za udtava-

;nje.

LD(#FDB1), HL
CALL #FCF6)

;
Poziva udtavanje igre.

LD A, (#FEB3)
;
Da li je sve dobro ucitano?

ORA
CALI. NZ, # FBC

: (Jkoliko nije, pozovi

; #FBCB.
LDIY, #5C3A
IM2
LD HL, #2758

EXX
El

XOR A
LD R,A
LDSP, #752F
JP #7530

; Obnavija lY.

;
Interapt mod 2.

:
Obnavija HL'.

;
Prebaciije set.

: Dozvoljava interapt.

;
A= 0

;
R=A

;
Postavlja stek pointer.

;
Startuje igru!

Na prvi pogled izgleda da je sve reseno i da
je jedino potrebno posle CAI..L # FCF6 in-

strukeije staviti riitinu za snimanje igre. Kada
sam to uradio 1 startovao progrm, pocelo je

ucitavanje. Igra se iicitaia i startovala. Jos jc-

dan prijavi trik autora zastite. Verovatno, pri

udtavanju, menja i samu rutinu koju vidite na

prethodnira listingu. Zbog toga sam od adrese
# FF80 postavio istu rutinu, naravno, sa pri-

dodatom'rutinom za snimanje. Ovaj put je sve

bilo 0. K. i Last Ninja 2 (tj, njegov prvi deo)
bio je pobeden. Kada sam ga kasnije ucitao

normalnom brzinom i izlistao podrueje me-
morije gde je tret^alo da se naiazi rutina za

start, nasao sam sledeci program;

LDIY, #5C3A
IMl

LDHL,#2758
EXX
XOR A
OUT(#FE),A
I.D R, A
LD A, # 3F

LD I, A
LD SP, # 5CD8
D1

LD HL, 0

LD DE, 0

LD BC, 1

LD (HL), 0

LDIR

JP #FE40

Postavlja vrednost za lY.

Intrapt mod 1, a ne 2, kao
pre.

Postavlja vrednost za HL'.

: Cm border.

;R = 0

;
1= #3F

;
Stek pointer na #5CD8.

:
Interapt iskljucen,

; Potrebno je zbog

: sadrzaja R registra,

;
Start!!!

Od adrese # FE40 nalazila se rutina za

XOR-ovanje memorije i start programa, Sve je

bilo 0. K, Preostalo je jos samo da se napravi

rutina koja ucitava igru i startuje je od navede-
ne adrese.

To je bilo sve sto se tice prvog dela, ali, kao
sto znate, Last Ninja 2 se ucitava iz nekoliko
delova i zbog toga je bilo potrebno u prvom
delu naci gde se naiazi rutina za ucitavanje

(#F292) i zatim napravitimali COPY program
koji ucitava ostale delove i snima ih normal-
nom brzinom. To je reseno i na taj nacin su i

ostali delovi usporeni.

Sledece sto je preostalo da se uradi bilo je da
se It svaki deo umesto originalne rutine za ub-
rzano ucitavanje postavi skok na rutinu u
ROM-u, kao i trazenje POKE-ova, POKE-ovi
su za svaki deo razliciti i ukoliko posedujete
verziju u kojoj nisu iibaceni, pokusajte to sami
da uradite.

1. deo; POKE #8F2D,0; POKE #8F2E,0
2. deo; POKE #8CE4,0; POKE #8CES,0
3. deo; POKE #8FDA,0; POKE #8FDB,0
4. deo: POKE #8EEC,0; POKE #8EED,0
5. deo: POKE #8E74.0: POKE #8E75,0
6. deo: POKE #9021,0; POKE #9022,0

Program se moze naci razbijen u dve verzi-

je. Prva verzija je tako napravljena da se ucita-

va kao i originalna, tj. kada zavrgite prvi deo,

sledi ucitavanje, redom, ostalih. Druga je na-

pravljena tako da se moze ucitati bilo koji deo,

a zatim i startovati. Znaci, ukoliko zelite,

rnozete igrati 4. deo, a da pri tom ne ucitavate

pfethodna tri.

Ukoliko posedujete samo prvu verziju, a

zelite da igrate neki od ostalih delova, potreb-

no je da unesete sledeci program, stariujete ga,

a zatim pustite da se ucitava deo koji zelite.

Program glasi:

ORG 16384

LD SP, #FFFF
LDTX, #5E00
PUSH IX

LDDE, #40
ADD IX, DE
EX DE, IX

POP IX

PUSH DE

;
Od ovde adrese se smesta

: stek pointer.

:
Udtava se deo koji

;
zelite da igrate

;
a zatim i

; automatski

; Startuje.

LD DE, #9392

LD A, 255

SCF

JP #0556

# #

Ovo bi bilo sve sto moze da se kaze o ovoj,

novoj, zastiti. Speedlock 3 je predstavljao tezi

problem i veci izazov za sv^og hakcra. No sta

je, tu je. I ova zastita je pobedena i nadarao se

da ce uskoro Englezi smisliti nesto bolje. Sto
se tice na§ih razbijaca, nikako mi nije jasno za-

sto koriste razna pomocna sredstva pri razbi-

janju (pri ovom mislim prvenstveno na razne
hardverske naprave). Zar im nije vece zado-
voljstvo da zastitu razbijaju postupno, da vide
sta je autor zastite radio i kakve se sve sulude
ideje nalaze u njegovom „izopacenom moz-
gu"?

lako poseduje neke kvalitete, ova zastita bi-

la bi mnogo teza za postupno razbijanje da je

autor osim umanjivanja memorije koristio i

XOR, INC i ADD petlje, postavljene bez nekog
logickog reda; da je na kraju izvrsio dve, tri ili

vise XOR petiji sa sadrzajem R registra koji je

postavio na pocetku, risto sumnjam da bi se

ova zastita tako lako razt la. Trebalo bi vre-

mena. a i malo vise rutina bilo bi potrebno na-

pisati.

SERVIS

BASIC reader
Do sada se za citanje zasticenih bejzik pro-

grama koristio mons. Mons je disasembler, pa
je to resenje krajnje neprikladno. BASIC rea-

der radi isti posao mnogo elegantnije i lepse.

Program pocinje od adresa 63800 i dug je

1735 bajtova - tacno do adrese 65535. BASIC
reader probija sve zastite i prikazuje potpuno
citljiv listing. Ni divlji poukovi ni kontrolni ka-

rakteri ne mogu ga zbuniti. Program se uvek
startuje od adrese 63800. Na samom pocetku
je kratka rutina za inieijalizaeiju novog karak-

ter seta. U prvoj liniji menija su podaci o ucita-

nom programu - ime i broj linije od koga se

program startuje - a ispod je spisak komandi;
1- load... Ova komanda ucitava bejzik pro-

gram od adrese 25000. Ako fajl nije bejzik,

program ucitava dalje, a ako dode do greske

ucitavanje se prekida, i ostale komande posta-

ju nedostupne.

2-

save... Ova komanda snima ucitani bejzik

bez auto-starta.

L-iist... Lista bejzika i to u sledecem formatu:

linijski brojevi svetloplavo, kontrolni karakteri

erveno u zagradama, ostatak zuto. Pritiskom

na P listanje se zaustavija, a na L nastavlja.

Pritiskom na space listanje se stopira i pro-

gram ispisuje meni.

V-variabIcs... Lista variable. Ukoliko program
ispisuje gluposti po ekranu to znaci da jc u

prostor za variable smesten masinac. Prilisak

na space ili kombinaeija P/L daje isti efekat

kao u komandi list,

B-back... Povratak u bejzik.

Program ucitavajte sa CLEAR 24999:LOAD
""CODE 63800. Prostor do adrese 24999 je Slo-

bodan za kraa bejzik program. Basic reader je

jako korisna alatka u §ta cete se i sami brzo

uveriti.
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BASIC BKADKR

i*»*»»*»**»***»**»»****

10 CLEAH 63799 :T-0
20 FOR A=63800 TO 65635:BEAD S;POKE A,S

30 I^T T^TiS:NKXT A

50 IF ToZ128a9 THEN PRINT -ERROR- 1 STOP

60 SAVE "B. READER" CODE 83800,1736

97 F

99 RSM
100 DATA33.44
101 DATAll , 20
102 DATA6,17,
103 0ATA33,

il , 26. 116.37,34. 54.92.38. 1.2.3. r/.0.6
20.40.243.33.0.

64. 117, 17, 1,64. £.

10. 1.0. 3,237. 176.33. 141.92.54.B, 33^/^.
12. 54. 5. 43.

54.0.

205. 1 . 22. 33. 157.

I.3S9,203.23, 182. Ill

23.237. 176,33,0,88, 54

2.54,6.62.0.211.254
142.249. 195.74,250

109 DATAl 18. 101, 32.76.45. 108, 105. 115. 116, 32,65.45.1

110 DATA13B, 32,63.80.45, 115. 116.111.112,32.80.4,

0.T.4S. ua,.7 , 1 U, IBS. 97. 9|.
1». m.

--JJ,

,

18,97,99, 107.32.32. 133

. '112,97.117, 115.101.32.86
142, 140, 140. I

"" ’

112 DATA140,140.

li; "mSJK: iSiP’ Si' s'f jsP™™;
116 DArAij6!97.h4.U6.M.
1 17 DATA101. 1 U, 114. 111. 114,33.

116 DATA32.32.32.32.32,32.32.32
119 DATA32.32.32.32.32.32,32.32.32
120 DATAl. 22, 62. 22. 215. 62. 0.215. 62.0, 215

121 DATA33. 110.250.205. 142. 249f221, 33. 16

122 DATA136, 25! ,221.33. 160.250, 221, 126.0

123 DATA54, 32.221. 126.0,254, 32,245, 209,2

124 DATA251. 119. 35. 16.231.33.138,25'*

125 DATA188, 97.62
126 DATA22.215. 175,

112. 101.46,46.46,255, 13,84,97.112. 101.3'

£^5 13 60 114 111.103,114.97.109,58.32.32
32'. 255. 255. 32. 32, 32. 32. 32. 32. 32. 32. 32 32

-- .. 78 7g_ 45_255,205, 209.253,f'7 2. 2(

6, 17,33. 160.2
i.250.17, 17,0,
167.32.215.33
13

,
123, 194. 14.

142,243.221

I, 54, 32.35. 16.251
6.55.205.86.5,210
48.250.6, 10.221,35
.1,254. 128,242. 14

.221,86,2,221, 3r

)7 62 255155. 206!36. 5, 210, 136.251, 205. 112. 253. 175.205, 1,22.6-

L5 175 215 175 215.33.157.249.205.142.249.62.22.215,62.1.215

!5. 250. 205. 142
130 DATA27. 26. 33. 159. 260, 54, 126.195, 74. 250. 62. 2. 205^1. 22, 33,1

131 nATA249.r"
'

132 DATA221,
133 DATA14.3

137 DATA106,252.50.8.92.2S4,3"12, 202, 227. 253.221. ! 0,254.2

1S> 202, 31 . 253. 254, 46. 202. 52, 252. 251. 46 202. 52 2M. 254. 49 202.
5|

253

no nATA?54 50 202 52 253,254.51.202.52.253,254,52.202.52,253,254.53.404

140 DATA52. 253, 254, 54, 202. 52. 253. 254. 55. 202, 52. 253, 254. 56. 202. 52^253. 254

141 DATA57.202.52.253.254,14.32,8.6.5.221.35.16.252,24,e 254 13.204.106.464

14! O»™™S.201.!52,Z21.35.1»5,S M! ZIS 195,178 ys 6! IS |15 62.5.!I| !Z1

145 DATA3b, 221. 126,0,254.
- ??i247 , 221 . 126^

I

.221

DATA202. 5, 252. 205, 201. 252. 24. 241, 2 10.22 1.35,

2

' DATA20! ,252.24,242,215, 221,35, 195.5.252.221.

1

1 l)ATA2b4, 127,242. 156.252,221. 126.0.215.221, 35.

1 DATA7.54, 60, 202. 5. 252. 254, 62. 7-02. 5.252.254. 191

i DATA252. 254, 200. 202, 5, 252. 254. 43. 250. 5, 252.

1

253

,26.0.254.34,40,5,
6,255,254.64.250. I6S. 252

21 ,
126.0, 2.54.61.202. 5.252

202,5.252,254.201.202.5
65.253, 221 , 33, 160, 250

163 HAT,
164 UATA0,1
165 DATA22,
168 DATA92.254.3Z

IAI'A123.2.50. I

168 l)ATA21h, 33.236. 253. 205. 142.249.221 ,
Ifi,

169 OATASb, 221. 126,0.33, 19,254. 113, 35, 1 12,

170 11ATA221 , 35, 11 ,203. 120. 40.

171 DATA254.214,-32,215,
172 DATA3, 221,70,

12.74.250. 205, 209.2!i3, 62,2.205. I

,. 142,249,33, 174,25.3.94.35.86, 19.213,221.225,56.11

277 25') 205 218.255.221.126,0.254,01.250.97.254.204
4 754. 155-250. 22,255,254, 187, 260. 195.254,

. 221 .
,.35.22!
35.70

1.70. 2.

1

701,252.3:.. . -

..„..62.34.215, 33.240. 253.205, 142.249, 195.60

21b 221.35.221 . 126.0, 221.94, 1. 221.86.2.221 , 78

20.5 227, 45. 221. 35, 221. 35. 221. 35. 27-1, 35. 22!

179 DATA43.45.239, 4.56.205. 162, 4b, 1 1 .
1 97 , 22 1 ,

126 , 0, 22 1 . 94 . 1. 22 ,
M6_.

) DATA7tl.3,22
181 DATA35, 62, 44, 215. 193.

I

1H2 !)ATA245. 62. 233, 215.24:

l.«3 I)ATA70. 253. 1 1.33.75.21
1H4 1}ATA:14. 215. 221.22U. 33,

1115 DATAll.221,225,33,23,;
18B UA'rA254.78.35.V0, 11.203. i:

187 DATA70. 1 1 .203, 120.40. 185.1

188 DATA230, 40, i:i.22I.22S.209
180 DATA227.253.75, 82. 65.74,

1

87.42, 205 . 227 .45,221. 31. ,221.35. 221 3!> • •
1

‘

.703. I70.40,215.62.,8.21b.82.32.215.19ii, 145 254

214 1 78, 215. 02, 36. 215. 205.231. 7.54. 221. /». 252, 2/1

1.221 ,229, 209. 1 15, 35. 114, 33. 21 ,254. n.l..l5, 1 12. 62

5 254 94 35, 86, 213, 221, 7.25. 221. 78. 254. 221, /0.2...>

In'in 35 112 721, 126, 0,205, 201, 252. 721. 35. 33, 23
'

i, 40.231.62,34.215.82,44,715.33.71.254,78 :»5

.8,215.07.32.215. 185. 1 45 . 254. 22 1 . 120 , 0. ,'.54

1-1 177 753, 126. 186, 192.43. 176. 187. 19/. 208, 195

9.66.E j. 06, 60.0. 2

o Dusan Popovic

CH MOJMGRA!
Jjjg9 pyggj^

Pisu Branislav Tomic
Milan Vjestica

U drugotn nastavku
pozabavicemo se kretanjem
„sporednih" ucesnika (raznih

karakondzuUca, bombi, tenkova,

duhova...) u nasoj miloj i dragoj

igri.

Odmah da naglasimo da sve te likove

mozemo prikazati karakterski, ili koristeci

sprajtove (sto je mnogo elegantnije i haderver-

ski odlicno reseno). Karaktersko pomeranje fi-

gura moze biti grubo i fino. Grubim smatramo

ono kada se likovi pomeraju za po osam taca-

ka. sto deluje dosta pocetnicki. Moguce je i fi-

no pomeranje (tacku po tacku), ali je onda po-

trebno da se vrsi rolacija unutar karaktera, no

to cemo ostaviti za neki od narednih brojeva

jer je to tema za sebe. Ukoliko koristimo spraj-

tove potrebno ih je, naravno, prethodno defi-

nisati, Zatim treba odrediti nacin na koji ce se

on ili oni kretati,

Najcesce se za kretanje sprajtova koristi me-

toda tablica, to jest unapred odredenih koordi-

nata po kojima ce se prajtovi kretati. Ukoliko

vrednost iz tablice direktno prebacimo u regis-

ire pozicije sprajtova ($DOOO-DOOF) dobicemo

efekat poznat iz mnogih introa, da sprajt juri

tamo amo po odredenoj putanji. Jos ako defi-

nisemo za svaki sprajt posebnu putanju. dobi-

jamo pravu ludnicu na ekranu, Taj nacin nije

bas najbolji, jer je igracu tada lako da uniSti

sve neprijatelje, a mi to, naravno, ne zelimo!

Drugi metod takode je metod tablice, ali sa-

da vrednost iz tablica saberemo ili oduzmemo

sa treniitnom pozicijom naseg junaka, tako da

dobijamo efekat da sprajtovi jure, salecu, pro-

lecu naseg RAMBOA. Tako se igracu vec malo

otezava igranje, all to je jos uvek „boza" od ig-

ledan od metoda kretanja ie i takozvani

'UVEK NA NJEGA', ili 'OD TACKE DO TAG-

KE'. Sastoji se u tome da likovi jure uvek na

glavni lik ili likove (ukoliko ima dva igraca) ill

se krecu od tacke do tacke. Tacke mogu biti

definisane u nekoj tablici, koja pak moze biti

mala ili velika u zavisnosti od zelje samog pro-

gramera.

Ukoliko povezemo sve tri metode ili doda-

mo jos neku nevidenu (za to morate sami pro-

drmati va§e mozdane bajtove) dobicete ludo

kretanje letelica, naoruzanih momaka sa zele-

nim beretkama ili slicno, sto moze biti odlicna

atmosfera za VASU IGRU.

Postoji jos jedan metod kretanja, primenjen

je u igrama tipa MANIC MINER. To je u susti-

ni metod tablica, ali se razlikuje po tome sto

se tablica definise posebnom rutinom._ Na pri-

mer, napunimo X i Y registar koordinatama

mesta gde kakav DORDE treba da se pojavi, a

u akumulator stavimo. na primer 00 ako zeli-

mo da on samo-stoji i da marsira u mestu, 01

da skace non-stop. 02 da skace po sinusoidi

malo levo, malo desno, Na osnovu tih podata-

ka" definise se tablica koja ce se koristiti za po-

meranje sprajta po ekranu.

Koristeci rutine iz proslog broja i rutine iz

intro servisa (u vezi sa kretanjem sprajtova),

nece vam biti tesko da definisete sopstvenu

tablicu i napisete sopstvenu rutinu za kretanje

neprijatelja. Disasemblirajte malo rutine iz C-

nasi smo!
-64 intro servisa, broj 9/88

,
u tekstu ..Leteci

sprajtovi" - saznacete nesto vise o metodu tab-

lica. Rutina objavljena u ovom broju’predstav-

Ija metod „uvek na njega". Prekucajmo listing

u nekom monitoru, i vratimo se u bejzik ko-

mandom X (u vecini monitora). Sada otkucaj-

te;

POKE 53248, 100: POKE 53249. 100: POKE

53269.255: POKE 2040,0

Sta se desilo? Na nedefinisani sprajt koji se

pojavio na sredini elcrana zaletelo se ostalih

sedam. Naravno, vi necete videti svih sedam

sprajtova jer su oni prilikom resetovanja r^cu-

nara postavljani svi na iste koordinate (pozici-

ja 0,0), ali ako ih razmestite, videcete sta se de*

sava.

Rutina poredi koordinate prvog sledeceg

sprajta. Ukoliko su one manje od koordinate

junaka, treba ih uvecati i suprotno. To je cela

„caka".

Naravno, da bi nas COMMANDO preziveo,

potrebno mu je neko oruzje. Oruzje moze biti,

kao sto je receno, sprajt ili karakter. Oba naci-

na obilno se koriste. Posto se metak krece, u

vecini igara, pravolinijski, za njegovo kretanje

nije potrebno deEnisati tabelu, jer je dovoijno

uvecavati (u hakerskom zargonu „INCOVA-

Tl") ili umanjivati (..DECOVATI") jednu od ko-

ordinata, Ali kada zaustaviti metak? E, to je

prica za sebe i o tome u nekom od sledecih

brojeva.

Na kraju vam dajemo bejzik programcic ko-

ji koristi trigonometrijske funkcije za definisa-

nje tablice. Tu tablicu mozete lako iskoristiti.

Ne zaboravite da su matematicke funkcije ne-
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presusno blago za kreiranje putanja za sprajto-

ve, zato obavezno eksperimenisite sa ovim lis-

tingom.

10 FOR X = 0 TO 255

20 POKE 16384+ X. S!N(X)*50 + 80

30 NEXT X
40 REM rablica se naiazi od adrese $4000
50 POKE 53269,l:POKE 2040.13

60 FORN = 0TO63: POKE 832 + N. 255:

NEXT: REM definisanje sprajta

70 POKE 53287, TPOKE 53280,0

80 FOR X= 0 TO 255

90 POKE 53248, X
100 POKE 53249, PEEK, {16384 + X}

no NEXT X
120 END

0E00 A2 00 l.DX «$00
0E02 A0 00 LDY tf$00

0E04 AD 10 D0 I.DA $D010

SERVIS

0E07 29 01 AND «$01
0E09 85 D0 STA $D0
OK0B AD 10 D0 LDA $b010
0E0E 39 70 0E AND $0E70.

Y

0E1

1

C.5 D0 CMP $D0
0E13 F0 04 BEQ $0E19
0E1.6 90 0C BCC $0E23
0E17 B0 JB BCS $0E34
0E19 AD 00 D0 LDA $D000
0EU: DU 02 D0 CMP $D002.

X

v5ElF F0 26 BEQ $0E47
0E21. 90 1 I BCC $0E34
0E23 FE 02 D0 INC :tD002 , X
0E26 D0 09 BNE $0E31
0E28 AD 10 D0 LDA $D010
0E2B 59 70 0E EOR $0E70.

Y

0E2E 8D 10 D0 STA $D010
,

0E31 4C 48 0E JMP $0E48
0E.34 DE 02 D0 DEC $D002,

X

0E37 BD 02 D0 LDA $D002 .

X

0E3A C9 FF CMP »$FF
•0E3C D0 09 BME ;E0E47
0E3E AD 10 D0 LDA $D010
0E41 59 70 0E EOR $0E70,

Y

0E44 8D 10 D0 STA $D010

0E47 EA NOP
0E43 AD 01 D0 LDA $D001
0E4B DD 03 D0 CMP $D003 ,

X

0E4E F0 0B BEQ -B0E5B
0E50 90 06 BCC $0E5a
0E52 FE 03 D0 INC $D003,

X

0E55 4C 5B 0E JMP :E0E5B
0E.58 DE 03 D0 DEC $D003 ,

X

0E5B E8 INX
0E.5C E8 INX
0E5D C8 TNY
0E.5E C0 07 CPY tiS07

0E60 D0 A2 BNE $0E04
0E62 A9 FF LDA B:FFF

w 0E70 02 04 08 10 20 40 80

slcjsl:

Ukoliko u bilo kojoj igri ili demou primetite
neki novi stos, koji do sada nije viden iii na-
pravire svoju sopstvenu rutinu koja se moze
koristiti u igri, slobodno je posaljite i mi cemo
se potruditi da stvar isprobamo i objavimo u
nekom od narednih brojeva.

o

““
DigiPaint

DigiWiew, Njutekov (NewTek) digitalizator (vidi

S. K. br. 6/88, str.66.) bio je prvi proizvod koji je
dozvoljavao korisnicima da koriste prednosti
Amiginog HAM (Hold and Modify) moda.
Digitalizovati nesto u HAM-u je lepo, ali sta ako
nemate kameru? Hi, sta ako slika koju zeiite da
digitalizujete postoji samo a vasoj niaSti? Ljudi iz

Njuteka su i tome doskociJi. Ovog puta sii

napravili DigiPaint, program za slikanje, koji ne
radi u normalnom Amiginom grafickom modu,
vec je specijalno napravijen da radi bas u HAM
modu.

Pre nego sto pocnemo o DigiPa-

intu, obnovimo kako HAM mod
radi, da bismo shvatili njegove
mogucnosti i ogranicenja. Ono sto

je jednostavno kod HAM-a jestc to

da mozete raditi u rczoluciji

320x200 ili 320x400 i jos da su
vam na raspolaganju 16 boja iz pa-

late od 4096. 1 to je sve sto bi bilo

jednostavno. A sada komplikacije.
HAM ima dva vi§e nosaca ravni

bitova od normalnog grafickog

moda. To je ono sto izvodi ceiu

magiju. Ako oba ova nosaca
sadrze nula-bitove, onda je piksel

ostao neizmenjen, a boja koja je

prikazana odredena je iskljucivo

pomocu ostala 4 bila. Ako bilo ko-

ji (ili oba) od zadnja dva nosaca
sadrze jedan bit, onda ce boja biti

modifikovana. Zavisno od toga
koji je od zadnja dva bita setovan.
vrednost crvene, zelene ili plave
boje bice izbacena i zamenjena
odgovarajucom bojom pikscla. Za-
to HAM moze bilo kad, trenutno.
da prikaze boje kojih nema u 16

kolor registara, koji su tada na ras-

polaganju.

Sta sve.ova HAM zapetljancija

oko crvenih, zelenih i plavih bit

informacija znaci? Kada zeiite da
menjate boje od jednog piksela do
drugog, nije uvek moguce da bilo

kad koristite bilo koju od 4096 bo-

ja. Posto iz jednog puta mozete
promeniti samo jednii RGB vred-

nost, mogu biti potrebna cak iri

piksela za prelaz sa jedne boje na
drugu.

Resenje problema vezanih za

prelaz boja zahteva mnogo izracu-

navanja i planiranja, Najmanje
promcne u paleti od 16 boja mogu
napravili velike razlike u oStrini

prelaza boja.

Spoljasnji izgled

HAM program! za slikanje,

zbog toga, zahtevaju ranogo na-

prednije proracunske algoritme

nego standardni Amigini crtacki

programi.

Kada prvi put ucitate DigiPaint

primeticete da iraate vrio intere-

santan pregled onoga sto radite na

ekranu. DigiPaint zrtvuje donju

trecinu ekrana za korisnicke opci-

je i informacije, tzv. „toolbox".

Glavni prostor za crtanje je srnes-

ten u gornje dve trecine ekrana.

Krajnje levo nalaze se boje koje su

trenutno smestene u 16 kolor re-

gistara koji se mogu koristiti u

HAM modu. Mozete koristiti bilo

koju od ovih boja bez mnogo bri-

ge oko prelaza boja. Do ove

16-bojne palete nalaze sa 4 velika

obojena kvadrata. Prvi sleva poka-

zuje trenutno izabranu boju. Ovaj

kvadrat je mnogo veci tako da

nam uvcliko olaksava pregled

izabranih boja. Ostala trikvadrata

pokazuju boje koje su nekako po-

vezane sa izabranom bojom.

Pored ovih kvadrata nalaze sc

tri klizajuca biraca (lice na „siber"

- potenciometre). Iznad svakogod
njih ocitavaju se vrednosti koje

pokazuju koliko se izabrana boja

slaze sa ervenom, zeienom i pla-

vom. Pomeranjem ovih klizaca

mozete trenutno izabrati bilo koju

od 4096 boja. Tako ovih 48 boja

(16 puta tri klizaca) predstavljaju

sve boje koje zahtevaju samo je-

dan pilcsel da bi se izveo prelaz sa

druge, izabrane boje.

Pored ova tri biraca naiazi se

standardni „slikarski alat ’. DigiPa-

int ima 12 razlicitih cetkica

(brush) i nekoliko opeija za crta-

nje linija (iikijuciijuci multilinijsko

crtanje). krugova, elipsi, kvadrata

i pravougaonika. Poslednje dve

opeije su uvecavajuce staklo i ne-

izbezne „makaze". ..Makaze" su

vrlo fleksibilne jer vam pruzaju

moguenost da „odsecete" bilo koji

deo slike i da ga koristite kao cet-

kicu. Gornji deo toolbox-a sadrzi

sledece opeije:

PickColor - omogucava vam da

uzmete bilo koju boju sa ..platna" i

stavite je u prvi veliki kvadrat kao

izabranu boju.

CopyColor - omogucava vam ne

samo crtanje obojenih (ispimje-

nih) krugova, kvadrata i mnogo-
uglova, vec i ispunjavanje bilo kog

prostora (cak i zatvorenog proslo-

ra sa prekidima nastalim usled

prebrzog pomeranja misa).

Again - omogucava vam da pono-

vitc poslednju radnju na piatnu.

Ovo moze zvucati besmisleno, ali

kada otkrijete da mozete menjati

boje, pa cak i nijanse, shvaticete

da opeija AGAIN moze biti vrlo

mocan alat. Koristeci zajedno op-

eiju UnDo i AGAIN otvaraju vam
se vrata ii novi svet mogucnosti

DigiPainta.

jedan „klik” na desnom tasteru

vaseg misa otkrice da DigiPaint

ima vise menija. Tacnije, ima ih

pet: Picture, Brush, Effects, Mode
i Preferences.

Picture (slika) mod sadrzi bejzik

instrukeije ukljucujuc; ucitavanje,

snimanje i stampanje slika, Jedna

opeija u ovom meniju je zaista

vredna paznje. To je SWAP po-

mocni meni. U DigiPaintu, u isto

vreme mozete imati dve slike u

memoriji, Bilo kad, mozete odlu-

citi da mazaniju koju trenutno ra-
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dite bacite u zapecak i da se po-
svetite drugoj. Takode mozete ko-
ristiti opciju MERGE da kombinu-
jete te dve slike.

Effects (efekti) mod sadrzi ne-

koliko opcija za manipulisanje ce-

lim ekranom. Mozete smanjiti ek-

ran za pola. udvostruciti ga, vrteti

sliku, podeliti je na dva i vise delo-

va i sve sto vam padne na pamet.
Preferences (dodatne moguc-

nosti) mod omogucava vam da
stvarate onako lepe nijanse i sen-

ke za cetkice koje koristite.

Mode meni je srce DigiPainta.

Ovde su svi modovi za nijansira-

nje: oni vam omogucavaju da me-
sate-boje i stvarate zaista impre-

sivne efekte sencenja. Mod kome
nismo uspeli da odredimo funkci-

ju je SOLID, gde bilo koju boju da
izaberete, potpuno se ista boja po-

javljuje na „platnu". Siedeca tri

moda su mnogo koristnija.

Blend - kombinuje sadasnju boju
sa novom u jednakim proporcija-

ma.

Tint - radi isti posao kao i Blend
ili sa proporcijom 3:1 u korist sa-

dasnje boje.

Light Tint - ekstremna je u tom
pogledu. Proporcija je daleko veca
od 3:1.

Sledecih sedam modova rade sa

bojama iskijucivo kao sa setom
brojeva. MAXIMUM i MINIMUM
modovi uporeduju RGB vrednosti

svake od dve boje i zadrzavaju sa-

mo najvise ili najnize. ADD i SUB-
STRACT modovi dodaju i oduzi-

maju RGB vrednosti.

Poslednja tri od sedam modova
izvode logicke operacije na RGB
vrednosti. To su, naravno, AND,
OR i XOR.

Poslednji mod, Shading (nijansi-

ranje, sencenje) - nazivsve.govori,

Za razliku od Deluxe Painta II

koji moze da izvodi postepeno bo-

jenje oblika samo u jednom pray-

cu, DigiPaint to moze u isto vre-

me u oba, horizontalnom i verti-

kalnom.

Ako imate samo 512K namuci-

cete se, narocito ako imate dve sli-

ke u memoriji. Na srecu, vec i pro-
sirenje od 1Mb bilo bi sasvim do-
voljno da iskoristite sve DigiPain-

tove mogucnosti bez problema sa

memorijom.

• • •

Moguce je da cete biti frustrira-

ni zbog kolicine vremena koje ode
na cekanje posle nekog od vasih.

bravuroznih poteza kicicom. Mo-
rate imati u vidu da DigiPaint vrsi

neka vrlo slozena izracunavanja.

Pisan je u masincu pa je ipak do-
sta brzi nego da je napisan, reci-

mo, u C-u. Jedna mogucnost da
ubrzate DigiPaint je da frizirate

svojii „prijateljicu" sa necim moc-
nijim od 68000. Cak i koprocesor

68010, koji normalne programe
ubrzava za 10-15%, ubrzace Digi-

Paint za cak 40%, i to sve aspekte

programa pa cak i ucitavanje sli-

ka,

DigiPaint se moze koristiti za

pretyaranje obicnih IFF slika, pa
cak ricombinacija istih u HAM sli-

ku. Samo, jedno morate imati u
vidu. DigiPaint je reka bez povrat-

ka, jer se jednom „HAM-ovana"
IFF slika ne moze vratiti na IFF.

Uputstvo koje ide uz program je

lako za razumevanje tim vise sto

uz njega idu i tri specijalna vodica
kroz program koji su i potrebni jer

je DigiPaint razlicit od svih do sa-

da napravijenih programa za crta-

nje.

Imajuci u vidu da se kod nas Di-

giPaint moze nabaviti vrlo jeftino,

njegove mocne performanse cine

ga vrlo upotrebljivim manipuiato-

rom slika napravijenih negde
drugde.

Ako ste zainteresovani za na-

bavku originala, pisite na sledecu

adresu:

NewTek, 115 W. Crane St., Tope-
ka, KS 66603, USA. Cena; 44.45

USD O Dejan Nikolic

MALI OGUSI

ILD ^(323 3 (9g)[]gis3in]g]3
Treba znati da tekst oglasa treba da bude firtko otkucan

.

sa
prebrojanim redima, naznakom za koju je rubriku (Spectrum,
Commodore ili Razno). Uz tekst treba priloiiti jedan primerak
poglanske uplatnice (na uputnicel). Oglase za januarski broj
§aljrte do 10. decembra, a za februarski do 10. januara
na adresu:

“Svet kompjutera’, mali oglasi,

Makedonska 31, 11000 Beograd.
Novae treba uplatiti na 2iro-raaun broj;

60801-601-29728.
Cene obidnih oglasa: prvih deset redi 15.000 dinara, a

svaka siededa red 1.000 dinara.

Uokvireni oglasi; 1 centimetar na jednom stupcu je 23.000
dinara, a 1 cm na dva stupca 46.000 dinara (najmanje 2 cm
visin^l).

Rok za prijem malih oglasa (kao i za sve
reklamacije) je 10. u mesecul U sludaju da oglas stigne
posle ovog roka objavidemo ga u prvom slededem broju.

Commodore

COMMODORE 64; Kompleti - cetrde-
setak probranih, aktuelnih igara - sa-

mo 1500 din. Izaberite domacu ili ja-

pansku kasetu, 3000-9000 dinara, Kada
narucite deset, dobijate jo§ toliko bes-

platnih kompietal Tel. 093/24-562, Ti-

tov Veles.

COMMODORE 64: Odaberite; 33 pro-
grama = 4000.-!!! 55 programa =
6000.-11! + kas^a + poStarina. KATA-
LOG. TeL 0902/24-509, Kozuv 1, 92400
Stnimica.

PRODAJEM Commodore 128D, stam-
pa£ Seikosha SP1200VC. programe, dis-

kete, dzojstik i mnogo drugog. Sve de-
taljne informaeije na tel. 074/832-204 u
vremenu od 7-11 i od 19,30-23,00.

AMIGA - Nas komplet od 10 najnovi-
jih programa 20.000. Na§a disketa
8.000. PojedinaCno program 2500. Stal-

no pristizu najnoviji programi: igre, iis-

luzni. Posedujemo literaturu. Popusi
pretplatnicima. Goran Boiinovic, Bori-

sa Kidrica 39/3, 34000 Kragujevac. Tel.
034/60-086 iii 034/46-439, Ivan.

NOVO!!! 40 razbijenih i sredenih IN-
TRO MAKERA, najboijih svetskih gru-
pa. -f INTRO CRACKER {prograraom
menjate introe u „svoje") samo 6999 di-

nara. Tel. 091/250-111, Aleksandar Va-
silevski, Pelisterska 3/1-5, 91000 Skop-
je.

COMMODORE 16 najnoviji programi:
Steriks, Flinstones Mickey, Dusko
Aleksic, Golubinacka 7a, 22320 Indija,
teL 022/55-277.

VILJUSKA 11 pouzdani razdelnik za
dva komodorova kasetofona. Vladimir
Ilic, B. Kidrica 5, 22300 Stara Pazova
tel. 022/311-013.

C64: COMPUTERLAND radi za vas. U
novembru smo imali za kasetu i disk
Barbarian 2, Last Ninja 2, Typhoon...
Cena prograrna: kasetni pojedinacno -

250, komplet 5000 din, strana diska
1000 din. Tmamo sve. Svakih 7 dana
nQviteti. Radovan Zone, Banijska 34,

26000 PanCevo. Tel.0l3/S20-500.

BLACK SOFT, 011/476-766. Nudimo
vam veliki izborstarih i novih kasetnih
programa za Commodore 64. Bratislav
Luki£, Dragicc Koncar 45. 11000 Beog-
rad.

PREKO 400 disketnih (kasetnih us-

luznih programa) uputstava; F'rintfox,

Certificate Maker. Mathemal... Kata-
log... Miodrag Stakic, ul. Radnicka 64.
15314 Krupanj.

COMMODORE 64/128: 1. LighI pen +
program P'lT = 48.000; 2. Senzorski
dzojstik -f- PTT - 83,000; 3. Reset mo-
dul -I- upute -t- PTT = 10.000; 4, Po
pravka i otkiip neispravnih dzojstika.
Rok isporuke 7 dana. Besplatan kata-
log. Garancija 6 mjeseci. Cijene vaze do
01.02.1989. god. Adresa: ..Computer
Elektronic", Vahidin Duric, Gniilavac
BB, 77220 Cazin.

SUPERKOMPLET od preko 300 igara
za C-64, za samo 30.000 din -i- besplat-
ni katalog. $-SOFT, Borisa Kidrica 38,
26220 Kovin.

PRODAJEM Commodore PC 12.8D. iig-

raden Tornado DOS, 1000 programa
na disketama, kompletnu literaturu
Tel. 011/452-518,

COMMODORE 64/128 - Nudimo pro-
grame u kompletima na Vasim ili na-
§im kasetama. Najnovije i starije igre;

Hercules, Dan Dare 11, Rastan Saga. Se-
uol l-!V, Komplet 4000 -t- kasefa +
PTT Pojedinacno program 200. Prvih

LONELY CRACKER MAN
ZAJECAF-? Oig/?l()l(l

The name of quality
L.C.M. je pravi izvor svih najnovi-

jih programa za Ainigu,

LC.M. je moguenojt da ste u kon-
taktu sa momcinia iz Englcske, Ho-
landije, Ncmacke i Svedske.
L.C.M. Vam nudi najnovije igre:

Garfild 100%, Povver Plague, Fer-

nandez Must Die, Football Direc-

tor 2,. Quatex, Academy, Scorpion.
Touch and Forces i )os 30 disketa

prisriglih ti novembru i dcccmbru.
ADRESA:

SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE ..AVNOJ" C-1 1/39

19000 ZAJECAR
TELEFON;

019/21-010 (od 17-22)

deset nariicioca occkiijc i/.Mciiadcn)C.

Jan Katiak, Kcpublicka 46, 21412
Glozan.

COMMODORE 64 I'aximil. SSTV, Me-
leocolor, bez interfejsa = 30.000 din.
Milos Slaven, OreSkovica 32, S9300
Knin. Tel. 059/60-937.

C'64, Usiu^i disk 2D 4500, kaseta
7500, 1000 programa, uputstva, kata-

log. Sead Zenkovic, Krivaja 194, 77225
Tri. RaStela.

COMMODORE 64! Na|novije, all i

one najstarije. legendarne igre za

kasetu ili disketu mozete nabaviti

kod M&S Sofia. PojcdinaCno jedan
program za kasetu je'500 dinara, a

za disk 1500 dinara po strani. St’e

saljemo ii rokii od 24 casa. Snima-
mo iskijucivo memorijski. Katalog

je besplatan,

M8tS Soft

111 Buievar 130/193
11070 Novi Beograd *

TeL 011/146-744.
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MALI OGLASI

PRODAJEM Amigu 500, decembar
1987, sa carinskom deklaracijom, mo-
nitor 1084, tridesetak disketa. Cena;
4.500.000 din. Zaijva Zoltan, M. Tita

102. 21460 Titov Vrbas, tel.

021/703-471.

S.W.S. KOMPLET ZA C64 - 30 iga-
ra -I- kvalitetna kaseta + PTT -
7.000 din. Uz svaku kasetu pro-

gram za Steiovanje glave, 5rafciger,

uputstvo. Memorijslo snimak. Stal-

ni kupci imaju popust. Pozovite
oas; 023/S2S-502.

Kao i svakog mjeseca pripremilL
smo vam mnogo najnovijih hitova:

D. T. OLYMPIC CHALLANOe,
HELTER SKELTER, MAJOR MO-
TION, SKATE OF ART...
Do izlaska ovog broja mnogo dru-

gih hitova. Na cetiri narucena pro-
grama peti je besplatan. Trazite

besplatan katalog na adresu: Haj-
ster Zorao, DobriSe Cesari£a 61,

41090 Zagreb, Ui tel. 041/275-671
(Aleksandar).

C-64/128/CPM/Ainiga 500: Proda-
jem usluzne programe i igre (samo
disk), C-64 igre sa originalnim upu-
tama; Russia, Def Con 5, Elite, Pre-

sident is Missing. Bespiatni spisko-

vi. Radovan Fijember, Klaideva 44,

Zagreb, tel. 041/572-355.

KOMODOROVCI!!! Phantom soft

Vam nudi veiiki izfaor najnovijih igara.

Tel. 038/20-046.

NAJKVALITETNIJE I NAJJEFTINIJE
za vas C-64 kod BETA softa. I dalje se
mozete ucianiti u nas klub. Pored toga
mozete kupiti NAJNOVlJE programe u
kompletima i pojedinacno. Snimamo
na vasim ill naSim kasetama. Komplet
7 - Foxy Fights Back. Gary Lineker Su-
per Soccer, Take Down 1-9, Pole Positi-

on 2... {40 programa); Komplet 8 - Ca-
vemans Ughlympic 1-7, Street Sport
Baseball 1-4. Heavy Metal 1-3, Typho-
on Grafit Man (40); Sortirani; Borilac-

ki, simulacije letenja. korisnicki, sport-
ski. Moguda pretplara. Katalog. Kom-
plet -f kaseta -t- PTT = 7000 dinara.
van. 011/174-641.

LONELY CRACKER MAN
2AJECAR 0l9/?loin

The name of quality

L.C.M. je praviizvor svih najnovijih

Igara za Commodore 64.

L.C.M. to je pet godina druzenja sa

C-64, priiateljiroa iz Engleske, Ho-
landije, Svedske i Nemacke i po-
sebno sa prijateijima iz Jugoslavije.

L.C.M. Vam nudi najnovije progra-
me; Armalyte, Roy of the Rovers,
Skate Board Joust, Turbo Boat Si-

mulator, Rocky Ranger, Super
Sports of USA, F’S 18 Flight Simu-
lator, Live and I^t Die, Operation
Wolt i ostale novitete na kaseti i

disked.

ADRESA:
SLOBODAN MILOSEVIC

NASELJE ..AVNOJ" C-1 1/39
19000 ZAJECAR

TELEFON:
019/21-010 (od 17-22)

COMMODORE KING SOFT vam i

ovog meseca nudi najnoviji i-najjef-

tiniji software i hardware.
Komplet (30 programa) - 3000 di-

nara -I- kaseta.

Pojedinacno igre i usluzni progra-
mi - 400 dinara.

Disketne igre - 1000 dinara (stra-

na).

Disketni usluzni programi.
Sortirani kompleti (15 komada).
Senzorski dzojstici (2 puta brzi od
Quick shota, neuniStivi).

Razdelnici (6 rezima rada; 1C teh-

nologija).

Profesionalna usiuga, dve godine
rada i 5000 programa su naSa ga-
raneija. Svi stari kupci imaju kao i

uvek popust, a ostalima nudimo
fantastienu moguenost pretplate.

Tel. 011/406-461 Dragan.

COMMODORE 64/128 Impresivna po-
nuda preko 6000 programa (disk/kase-

ta) Najnovije igre, usluzni programi,
uputstva, pomoc po6etnicima -I- jedini

u Jugi - Azimuto-lokator - uredaj koji

otklanja „Load error." Katalozi 2000.-

unapred!!! Dr Miroslav Cakarevski,

Radoja Domanovica 28/11, 11050 Beog-
rad. Tel. 011/417-371.

C-(-4, prigodna novogodiSnja rasproda-
ja najboljih programa! Baj$i6 ing.

Boudar, Nazarova 56, 41280 Zelina,

AMIGA - najnoviji programi za va§u
prijateljicu; Daley Thompson's Chal-
lenge (2DL Starglider II, (98% u zapu!),

Menace (bolje nego na automatu-64
boje na ekranu u 640x200), mortviie
Manor, Corruption (dve najn'ovije fan-

tasticne avanture), Street Sport Basket-
ball, Katakis (fantastiCna pucaljka). Vi-

rus + Turbo, Garfield, Bob Mo^an
(Ocean + infogrames - super igra),lCaf

pi tain Blood
,
(muziku napisao Jdati

Michaele Jarre, izvrsna grafika), Pac-

mania, Aquanant, Rocket Ranger 100%
(2D), Carrier Command 100% Nebuius,
Down At the Trolls (2D), Bobo... Naru-
ceno: Outrun, Elite, Double Dragon,
Sword of Sodon (4 MB grafike i zvu-
ka!}... Za katalog poslati 1000 din, u
pismu. Narudzbe i informaeije; Higlig-

ht Crew, Branimir Jeranko, Aleja Sal-

vadora Allendea 1/3, 41090 Zagreb,
lel.041/528-756 (Vlado). P. S. Takode i

veiiki izbor usluznih programa, te PC
programa.

Megadeth Software

Imamo sve najnovije igre i usluzne
programe za C-64 sortirane u 10
kompleta. SUPER KOMPLET: Naj-

-igre 87/88 po 6500 din. Oba za
11000 din. Besplatan katalog. CALL
US!!!

055/239-647 (Sa§a) i 055/236-251 i

074/865-444 (Igor).

ONE AND ONLY
MEGADETH SOFT

AMIGA
1. - kvaliteta, 2. - garaneija, 3. - bo-
gata pqnuda, 4. - jeftino, s popusti-
ma, 5. - besplatan katalog s opisom
programa, 6. - prevedena literatu-

ra, 7. - piSite, zovite, na; Reoato
Dvoiiak, R. BoSkovica 68, 42000
Varaidin, tel. 042/41-372.

AMIGA - najnoviji programi i ovog
meseca. Katalog 500 din. Dejan Gru-
bor, Stojana Jarikovica 6A, 11090 Beog-
rad, teI.011/561-519.

PRODAJEM - Commodore 128 Perso-

nal Computer (star 1,5 godinu, neupot-
rebljivan), 1570 drajv, monitor 4904,

diskete sa programima. Telefon:
0S8/522-113, od 8-15 h.

COMMODORE 64

Najnoviji programi u kompletima i

pojedinacno. Komplet 40 igara 4-

PTT = 3500 din. Pojedinacno pro-
gram 200 din. Kaseta po vasem, iz-

boru (iskljucivo nove kasete), mo-
guenost pretplate. Mujacic Damir,
Fadila Jahida 26, 75000 Tuzla, tel.

075/219-455 {15‘'-2l‘').

^ PCB SOFTWARE
RIJEKA

Najnovije DISK igre i usluzni

programi za Va§ C-64. Katalog
besplatan, moguenost pretplate,

popusti. Cijene simbolicne! Javite

se!

051/38-033 (Vlado)

POVOLJNO pojedinacni programi za

koraodor 300 din. Prolca & Mile Cotn-
pany. Tel. 011/464-503.

C-64 EPROM moduli, kablovi, progra-
mi na disku i kaseti, uputstva... Boro-
lak Davor. Froudeova 88, 41020 Za-
greb. Tel. 041/522-508.

C-64

PANTER SOFT
Nudimo programe u kompletima i

pojedinacno. najboije nove i stare

igre. Usluzni programi za pravlje-

nje igara, intro, sviranje, i ertanje.

Komplet + kaseta -l- PTT =
7,000,-

Vladimir Mikic, Kolarceva 9/2,

11000 Beograd. Tel. 329-590.

COMMODORE C-64

PC-128, CP/M
Kvaiitetni usluzni programi i naj-

novije igre na kaseti i disku. Kata-

log besplatan,

Zoran Vaic, Ive Andrica 23a/l,

26000 Pancevo.

Novo! Prva knjiga o
kompjuterskim igrama sa igrama

na kaseti.

KAKO IGRATI NAJBOLJE IGRE
NA COMMODORE 64.

64 LEGENDARNIH IGARA NA
C64

Sve o igrama na C64, opis igara i

uputstvo i kaseta sa 64 igre.

Aleksandar Nedic, 37000
KruSevac, Blagoja Parovi£a 16,

tel. 037/32-676.

KOMODORCl!
Budite u toku - sve novosti iz sveta

igara najbrze cete saznati u ARS
SOFTU. Samo za vas preko 5000
programa za C-64/128 po povolj-

nim, garantovanim cenama.
Specijalno:

- programi i saveti za pocetnika
- komplet usluznih programa za

kasetu
- najveci izbor usluznih disk pro-

grama
- disk igre od 1983. do danas
Besplatan spisak svim korisnicima.

Svakog meseca spisak najnovijih

hitova.

Povoljne cene, brza isporuka, kom-
pletna usiuga na jednom mestu -

garaneija kvaliteta i trajanja.

ARS SOFT, Drug! bulevar 34/52,

11070 Novi Beograd.
Tel. 011/131-641.

Valjevski Computer Club - Disketni
programi (C-64. C-128, CP/M). Veliki

izbor programa - od najboljih starijih

usluznih do najnovijih igara (Serv&VoI-
ley, Pool Position 2. Take Down). Rok
isporuke - 24 casa. Vrhunski kvalitet,

niske cene. Besplatan katalog. Popusti
za vete narudzbe, kao i za stare Rupee.
Jovan Kovaievic, Karadordeva 57/11.

14000 Valjevo, tel.014/21-949 (Jovan),

ill 014/22-162 (Dejan).

PRODAJEM Commodore 64, malo ko-
riScen, sa dodacima, programima i ga-

raneijom. Povoljno! Tel.011/823-S32,
poslc 14 casova.

C64. 1541/1571. Program! koje snimite
TURBODISK softverom uCitavacc se

25 X brze: 202 bloka za S sekundi. Cena
15.000 din. Tel. 011/517-200.

EXTRASOFT nudi stare i nove igre za

C-t-4 u kompletima, Katalog je bespla-
tan, Zovite na tel.013/766-216. Ceka
vas iznenadenje.

CUPA SOFT
COMMODORE 64/128

Najnovije igre za va§ C64. Igre sni-

mamo pojedinacno (300) i u kom-
pletima (Komplet -I- kaseta -t ptt

= 7500)
1. RATNl KOMPLET (Bionic Co-
mando (1-31,..)

2. BORILACKI KOMPLET (Barba-

rian 2 (1-8)...)

3. KARATE KOMPLET (Last Ninja

1 (1-6), Last Ninja 2 (1-6).)

4. AUTO-MOTO KOMPLET (Super
Hang-on (1-4)...)

5. USLU2NI KOMPLET (S. emula-
tor 2, Art Studio 2,..)

Uz jedan naruCen komplet dobiva-

te besplatan katalog, a za 2 naru^e-
na dobivate program od 1000 pou-
kova i 1 komplet besplatno (po
zelji),

AKO STE ZAINTERESOVANI, JA-
VITE SE!

Capeta marko, Zrtava fa-
SlZMA 89a, 58000 SPUT

Tel. 058/563-272
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COMMODORE 64
Najpopularnije igre decembra

l.SLAM DUNK 30 BASKET B.
2. SLAM DUNK B.PRACTIC

3.

NATO ASSAULT

4.

RACK"EM BILLIARD

5.

RACE AGAINST TIME

6.

VIRUUS

7.

CAPTAIN BLOOD !I

8.OVERLANDER
9. DANGER FREAK 1.

10.

DANGER FREAK 2.

11.

DANGER FREAK 3.

12.

PR0FF.SKI SIMUL.

13.

HOOPER COOPER

14.

JOE BLADE 2.
IS.INTESITY
16. SCORPION II OK.!
17. PHANTOM ASSUALT

22

.

BARBARIAN II/W.l

23.

BARBARIAN IlA'.2
24 .R A D A X
25.ALTARIUS
26.0 OPS!
27. IMPULSE

28.

GAME OVER II/l

29.

GAME OVER II/2

30.

TARGET RENEGADE 2.
31

.

HALF SK.JUMP

32.

LAST NINJA 1/2 LEVEL

1.

LAST NINJA 11(1)

2.

LAST NINJA 11(2)

3.

LAST NINJA 11(3)
4

.

LAST NINJA 11(4)

5.

LAST NINJA 11(5)

6.

LAST NINJA 11(6)

7.

LAST NINJA 11(7)

8.

TYPHOON 1-tajfun
g.TYOHOON 2

10.

TYPHOON 3

11.

TERROR PODS

12.

TERROE PODS +++

13.

CYBERNOID 2+++

14.

RAGBY SIMULATOR

15.

HBAVU METAL 1.

16.

HEAVU METAL 2.

17.

HEAVU METAL 3.

22.

CO-AXIS II+5

23.

CRIBAGE MASTER
24.SPACE WARRIORS
25.0BLIVIAN
26. TEN SPEED RACEII
27.SERVE4VOLLEY TE21NIS

28.SERVE6VOLLEY 2.
29.SERVEAVOLLEY 3.

30

.

FOX-STRIKE-BACK

31.

POLE POSITION II

32.

GRAFITI MAN++-+

NAJBOLJE IGRE ' TEMATSKI KOMPLETI
• TTTRposslM^TilSSION ll^-*- NAJBOI^ IGRE Zh C-64
— 2.SINDAD* ..

• a.I^BSET MKSGATE-r3'f€
• 4. NETHER WORLD
“5. BOOT CAMP Yd

6.. VENOM STRIKES BAC^
• TJhXSKCT MASTER

,
.

“ '

[
AUTO MOTO KOMPLET

10. SURER..HANG .ON
11. GARFIELD' '

12. COMBAT SCHOOL
^ 13.t'HUNDER CATS

14.

GRY ZOR

15.

PROWLER
le.BEYOND^CE PALACE
17. SUMMER OLIKPIAD

SVEMIRSKI KOMPLET

AKCIONI KOMPLET

BORILACKI KOMPLET

I

SIMULACIJE LETENJA

SPORTSKI KOMPLET

' 22..oyf RUN

23.

DErLEKTOR
2

4.

REBEL
*25. JACK THE NIPER

26.

TETRIS
2

7.

PLATON

28.

BARBARIAN II(l)DEO

29.

LAST NINJA II(1)DE0
30 .ARKANOID,!!,
31 -STREET FIGHTER

DUgii KOMPLET

KORISNICKI KOMPLET

ENGLESKI JEZIK

MATEMATIKA

SVAKI KOMPLET SADR2I I TURBO 250, PROGRAM ZA STELOVANJE GLAVE
KASETOFONA, SPISAK PROGRAMA I OSNOVNO UPUTSTVO ZA KORlSdENJE.
KOMPLETI SU SNIMLJENI NA KVALITETNIM NOVIM,NEKORlgdENIM KASE-
TAMA(BASF-traka) .

I . KOMPLET+KASETA+PTT=9.0 00-din . 2 . KOMPLETA' 1 7.0 0 0-din . 3 . KOMPLETA 25i)00-din
ZA SVAKI SLEDEdi NARUgENI KOMPLET PO 8000-dln . PLAC^ANJE, POUZEC^EM.

‘NAIU£nE 0P5IRAN KATALCX3*

poSautie SAMO MARKU
KCMPICTAN SADR^AJ SVIH
KASErOTH,DISKHINIH PR.
HARDWARE I JO§ ??????

SVE VRSTS KABLOVA ZA C-64/128

1 .KABL SA KCNE!CjX>RCM JOYSTICK
1,5 m CENA:20000+ptt

2.

KABL C-64/128 -TV WTIENSKI
CEJ4A:20000 + PTT

3.

KABL C-128 - M>mORSKI SA
PREKLCFNIKCM 40/80 KARAKT.
CENA: 35000 + PTT

4.

KABL C-64/123 - VIIEO.KUrr.
snimitc vaSe cmiljcne igre na
video, ill sa video TITL itioSete

ubacivati peruke i si.
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MALI OGLASI

Auo, MU, (X) M M 0 D 0R B 64 / I 2 8 mu,, mu.

Sve Sto ste hteli da imate, a niste znali gde da nadete!!!
Na 3 narucena kompleta dobijate besplatno 1 komplet (sa kasetom) po zeiji!

Budite- 007, Rambo, Komandoa...

AKCIONI KOMPLET I

ih Indiana Jones, Cobra, Renegade

AKCIONI KOMPLET 11

Stan dobn Diviji Zapad

WESTERN KOMPLET
Strava t uzas: Dracula, Frankenstein

HORROR KOMPLET
Ratujmo samo na nasim igrama

RATNI KOMPLET
Plememta vestina da, all samo na C- 64
BORILACKI KOMPLET
Prostranstvo, masta, brzina

SVEMIRSKI KOMPLET
Cudesni svet Volta Diznija i. . Garfield!

CRTANI KOMPLET
Hitovi sa filmskog platna i na C-64
FILMSKI KOMPLET
Uditc u svet kompjuterske erotike

PORNO KOMPLET I

Pronadite omiljenu sportsku disciplinu

SPORTSKI KOMPLET
Ekipni sportovi: fudbel, kosarka, vaterpolo

TIMSKI KOMPLETy
Strast, brzina, refleksi

'

AUTO-MOTO TRKE I

Automobili, motori, bicikli

AUTO-MOTO TRKE II

Sve vrste olimpijada...

OLIMPIJSKE IGRE I

.. najlepse igre.

OLIMPIJSKE IGRE II

ZA APSOLUTNE POCETN I

Uz kasetu dobijate opis i uputstvo za svaku

igru, sto je vise nego potrebno u vesem

prvom kontaktu sa C-64. Tu je i skripta za

pocetmke, pisana "korak po korak"

ZA APSOLUTNE POCETN. II

Ovaj komplet je nastao kao plod interesova-

nja pocetnika zavise prilagodenih igara sa

opisom i uputstvom za svaku igru Uz to ide

1 sknpta za pocetnike pisana "korak po

korak", veli ka pomoc za rad i igru na C64.

naj boljagrafika

OLIMPIJSKE IGRE III

DC- 1 0, Boeing 727, Jumbo Jet.. Probajte

SIMULACIJE LETENJA
Oa li ste dobec strateg- najpoznatije bitke

STRATESKE BORBE

Akozeliteda na pravi nacin udete u "Svet

kompjutera", onda je to najbolje uz ova 2

kompleta. Imacete manje muka i problems,

a vise igre 1 zabave

NAJBOLJE IGRE ZA C-64
Komplet sadrzi najbolje igre ikada naprev-

Ijene za C-64se opisom 1 uputstvima

NAJBOLJE IGRE ZA 1987.
Najlepse igre sa kojima smo se druzili u

1987 g.sa opisom i uputstvima

Igre koje za Commodore zivot znace

c-64 LEGENDA 2lVI I

opisane u "Svetu igara" 5

Naji nteresantni je igre iz "Sveta i

SPECIJALAC I

Igre koje za Commodore zivot znace

c-64 LEGENDA 2lVI II

opisane u "Svetu kompjutera" 7,8/68

Naji nteresantni je igre iz "Sveta igara 2"

SPECIJALAC 2

Svfh 4 kompleta su dobri za pocetnike, a

zbog obilja materijala uz njih ovi kompleti

su po 9500 din. i ne idu kao poklon-paketi

.

®U)paa®'52iH9 9 B3a9isii[i[i9

g)if‘a]aiLsyaiiii9 6,®[iiia[j)DalL9

Naji nteresantni je igre iz "Sveta igara 3"

SPECIJALAC 3

Kvizovi
,
tcstovi inteligencije, puzzle,

tcstovi brzog razmisljanja, brojke i slova

KOMPLET IGRE I RAZONODE

liozda je ovo pravi komplet za vas

SVET AVANTURA
Pokazite pnjatelju ko je bolji

DUEL KOMPLET

Velika pomoc za srednjoskolce

MATEMATIKA
Pocetni engleski kroz igru i rad

ENGLESKI 1,11 qram.+ recn
Najbolji kasetni korisnicki programi

KORISNICKI PROGRAMI I

Karte, monopol, fliperi, bihjer

druStveni komplet
Omiljene igre iz zabavnih parkova

LUNA-.PARK KOMPLET
Najbolji kasetni korisnicki programi

KORISNICKI PROGRAMI II

Ko je bolji - covek ili kompjuter'?

SAHOVI sa UPUTSTVIMA
Izabrane igre iz svih sortiranih kompleta

UNIVERZALNI KOMPLET
Demonstracija mogucnosti C-64
GRAFICKO-MUZICKI KOMPL

i P.N. P. electronic
1 II|o)iP®ijuD DDD®(oliial]fl sm EsmiAiDsdlsr© Hi'S;!' S 2®
1 Imamo module pod rednim broiem 2, 3, 6. 26 1 27 iz ponude
I
firme P N.P electronic, i to pod istim usiovima

Najlepsi poklon za Novu godinul

S3®'^®©®[0aiWa ^^KlT“K®5il!PLlT
Izaberite 10 kompleta (i 2 rezervna za slucaj da neki

trenulno nemamo) Specijalnl popust -{SlDalSlDlD din

Nema demoa, slika, nepotpunih igara koje blokiraju.

CUDTTSVS ©EEEKIIBISA fl I!ilO¥®'»'D

Samo proverene i kvatitetne igrel

• Broj programa u kompletima ^

je od 20 do 60 •
• Svaka kaseta sadrzi TURBO ^

250+, izvrstan program za ste-
lovanje tonske glave i spisak %

programa sa brojevima pocetka
svake igre, kao i list so osnov-
nim uputstvima.

^

• Na 2 kompleta dobijate i i
1 000 Doukova 4
• Na 3 kompleta dobijate i I

komplet po zelji (sa kasetom)
• Na 4 kompleta sve kao za 3
ali i tri programa BIORITAM.

LQTO 7 GD 39 i ADRESAR

1 Cena: 1 komplet + kaseta + postarina + ostali troskovi dinars

Mnogi nas kopiraju i prodaju nase komplete, ali

Zapamtite! Mi smo jedini pravi izvor ovih kompleta!!!

52 SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR '88.



FOR THE BEST,
TRADE WITH
THE BEST!

OUR HOTLINE: 024/21-557

od 14 do 21 h

trazite MARKIZ-a

024/21-152 od 10 do 14h

trazite VOIVOD-a

cena kompieta je 9000 din. (kaseta i ptt se posebno piacaju)

Na tri narucena kompieta dobijate 4. BESPLATNO. STARI KUPCI imaju po-

seban popust, na 5 narucenih kompieta dobijaju 2 kompieta BESPLATNO i

to zajedno sa KASETAMA!!! Svaka kaseta sadrzi oko 30-35 igara + stim.

azimuta + DEMO sa spiskom igara!!!PRETPLATA na 3 meseca je 15 mill*

ona, a na sest meseci je 37 miliona.

Izaberite SAMI (iz 4000 igara) SVOJ KOMPLET od 20 igara po ceni od
25000 di. (kaseta i ptt se posebno placa). SVE se snima MEMORIJSKI, di-

rektno tz racunara tako da je 7LOAD ERROR NEMOGUC!

NAJNOVtJI KOMPLETI:
Komplet 50: Foxy Fight Back, Metapiex. Time Lore. Serve and Volley 1-3

(novi tenis koji je boiji i od Match Pointa). Take Down 1-2, Garry Linerker’s

S. Skills (pravi Garry L., slicno Daley Thompsonu, trening ltd.), Star Run,
Doin-damage, Paraplex. Pulsar, Cybernoid 2 (pravi nastavak!). Cascade,
Intenzity, Pole position 2 (Super trka. 4 staze itd.) 1-4, The Race Against

the Time, Victory Road (prava verzija!). Steel Thunder, Slam Dunk 1-3 (no-

va kosarka), Endzone, Ruggby Simulator, Nato Asault, Halcon, Hell for Le-

ather, Grafitti Man.,,,

Komplet 51 : Terrorpods (poznata igra sa Amige, Sada i na C64!). Co-Axis,

Space Wars 1-5. Double Dragon (novi Streetfighter!!!}, Operation Wulf, In-

ternational Cup Golf 1-7 (boiji od Leaderborda), Typhoon (Opis u S. K. br.

10). Oblivion. Rack’em (super biiijar, opet igra sa Amige) 1-2, BMX Ninja,

Speed Teen, P. Piramid, Zip, Street Sports Baseball 1-4 (Ulicni basket, su-

per). Heavy Metal 1-3 (u stilu Beach Head 2), Cheap Seating, Chruch
Pint...

Komplet 52; Cavemans Ughlympic 1-7 (jedna od najboijih olimpijada). Fair

Foul, Psyxx Main, Gladiators, Artura, Commando Killer (budete i vi ubica

komandosa!!), Paranoja, 5-th Gear, Typhon-Steel 1-4 (super strateska ig-

ra). Brute Force, Lancelot 1-2, Soldier Fortuna, Trivial Purcuit 2, Scorpion

2, Baby Lon 4, R-type. Slayer'2, Liberty & Justice, No Emotion, 711-Space
Warrior, Ocean Conqeror, Mad Mix (novi Pac Man)...

Komplet 53: Esceleron, Castle of Terror 2, Gaplus, Metro, King of Chicago
(hit sa Amige), Ali. K. 1-2, Ro Duel, Viper, Robotron. Skate Joust, Neil, B-
-Raid, Kriockout 1-4, Camouflage, T-boat sim.. Project Park, Savage 1-4,

World Polut, CRS World Team, Wheelchair Race...

Komplet 54: po 30-tak najnovijih igara koje ce stici do iziaska ovog broja

STARIJI MESECNi KOMPLETI
Komplet 49: Pro Scateboard Sim,, Barbarian 3, Neutmare. Daley Thom-
pson 88', Game Over 2 1-2, Hopper Chopper. Starray, Roarg, Track S.

Man, Body Slam, 1943, Psyho Pigs, Knight Time, Gianas Sisters 3, Cyclon
Bomb, Captain Blood. The Cup. Joe Blade 2, Football Manager 2, Domino
88’. Spi Droid. Castle of Fuck. Septembar, Call Me Psiho, Terra Cresta 2.

Salamander 1-3.,.

Komplet 48: Last Ninja 2 1-7. Witch Hunt, Transquiizer, Ooops, Impulse

-fRipp Nebulian. Scorpion, Euro Soccer, Defenzive. Emerald Mine 2, Pro

Ski Sim. 1-4, Evasion, Dungeon of Drax 1-4, Raw Regruit, Fernandes
Must Die, Overlander. Garryson 1-2, Captain of Power 1-2.,,

Komplet 47: Katakis 1-3, Afterburnner, Hot-Shot, Fast Break, C. Kix, Pul-

ce-Warrior, Body Slam, Bop'n Bobble 2, Battle Station, Waterback, Joe-

pardy 1-2, Hallax, Last Survivor, Micky Mouse, Gauntled 3, Addit. Sexy
Breackout. Virus..

.

Komplet 46: Battle Choper, Mission Monday, Junior Pac Man, Boot Camp
1-5, Barbarian 2 1-4, Flowerman, Navcon Six, Vindicator, Unarmed Com-
bat. War 41, Protokol 1-2, Sherlock Holmes, Nverending Story 1-3, Tran-

sfer, Halfway...

Komplet 45: Summer Edition 3 1-8, Chopper Commando. Rogue, Marau-
der, City-Survivors, Club Home Sports, Troyan War, Super Pacman. B.

Bobble 2. M. Cristal, F-15 Strike Eagle, Hell 8. Back, Police Cadet 2, Pogo
Olimpiada...

Komplet 44: Summer Olimpiad 88' 1-5, Battle St., Dolphin Force 1-4. Fu-

ry. Cup Sport Football, Roadblaster 1-3, Salamander. Daley Thompson's
Olirnpic Challenge 88’ 1-2, Captain Star, Thunderhawk, Fight Drive. Chub-
by Gristle. Death...

Komplet 43: Shackled, P. A. Sea, Broadstreet, Blood Brathers, Scate Cra-

zy, Ninja Scooter, Dream Warrior, Streetfighter, Pro Snoocker Sim., Allax-

man, Buble Ghost, Saracen Warrior, Stund Bike, Mindfighter, Starriders,

M. Screamers, Clean G...

TEMATSKI KOMPLETI
Mi ne prodajemo tematske komplete sa starim igrama,

nasi TEMATSKI kompleti su sastavijeni iskijucivo od NO-
VIH I NAJNOVIJIH Igara!!!

SPORT1: Slame Dance, Serve&Volley, G.L. Super Soccer, Daley Thom-
pson 1-2, Hyper Sport. One On One, Two. S. S. Soccer. S, S Basketball...

SPORT2: Garru L. Super Skills, Street Sport Baseball, Cup Football, Euro-

•Soccer, Fast Break, Int. Soccer, C, H. S., Mini Soc., Football Manag 2 ...

RACING: Pole Position 2, Overlander, Roadblaster, Night Racer ,
Fight

Drive, Beach Buggy, Out Run, Scaietrix, Test Drive, 4 x 4 of Roadracing...

KARATE: Lasf Ninja 2, Last N. 1, Street F., Double Dragon, Target 1,2,

Usagi...

WORLD G.: Caveman Ugh-limpic, BIcood'n Guts, Alt, W. G.. California G.

World G...

SUMMER G.: Summer Games 1.2,3, 88', (Sve letnje olimpijade sto posto*

je...)

SVEMIRSKI: IQ, Nemessis, Sdalamander, Dolphin, Katakis, Task 3, Bed-

lam, Trap 2, Firefly. Cybernoid 1, 2. Shadowskimmer, Typhoon, Heavy Me-

tal...

COMMANDO 1: Com. 1.2, Rambo 1.2. Ikari W.. Army M. 1.2, Green Beret,

St. Cobra, Combat Skool, Who Dare Wins 1,2,3, Platoon. Eagles Nest, Ve-
nom...

COMMANDO 2: Boot Camp, Operation Wulf, Battle Stacion, Captain Po-

wer. Chopper C.. Pulce W., Fernandez M. Die, Vindicator, Raw Recruit. ..

SIM. LETENJA: F-15 Strike Eagle. The Jet 2. Ace 1.2. ATF, Flight sim. 2,

Path...

ARKADNE AVANTURE 1: Barbarian 2,3, Antiriad, Druid 2, Flintslones 1,2,

Basil, Tai Pan, Feud, Wonderboy, Wizball, Oink, Vampire Empire, Trantor,

Fredy Hardest, Hysteria, Ahtena, Side Walk, Andy...

ARKADNE AVANTURE 2; S. Robin Hood, Joe Blade 1,2, Foxy Fight Back.

Gauntled 3, J. T. Nippper 2. Terramex 1,2, Black Lamp, Gianas Sister. Ice

Palase, Rastan, Game Over, Bob Moran 1,2, Vixen, Iznogud, Warloock,

Detektive, Iron Horse, Draconus, Micky Mouse...

AVANTURE; Neverending Story, Slaine, Federation. Lancelot, Helm Two.

Mindf...

UNIVER2ALNE SIM.: Pirates, Up Periscope. Traine, St. Fleet. Pegasus,

Power A. Sea.,.

RETROSPEKTIVA 1. 2 (legendarne a I najbolje igre za C64), SPECIJA-

LAC 1,2,3.

SKATING: Pro Skate Sim., Cheap Skating. 720, Skateboard, Skate od Die,

Skate Joust...

Narucite svoj UNIKATNI INTRO (Sa vasim karakterima, sprajtovima itd) na

telefon; 013/813-850 i trazite SHIZCAT ili MR. PRO.

SPECIJALNO za DISK; Beasty Boys Utility Disk. Sa disketom 20.000 din.

W.O.D. UT. DISK (Intro designer v2.0 + Demo Maker V2.0), isto 20.000

din.

TRAZITE PRVI PRAVI HAKERSKI CASOPIS .,The Victory Mag" KOJI JE
BESPLATAN (intervjui. top liste, opisi igara, noviteti sa YU piratske sce-
ne...)

JEDiNI PRAVI iZVOR SVIH PROGRAMA ZA C-64

SARAOUJTE I VI SA PftOFESIONALCIMA!
SVET KOMPJUTERA / DECEMBAR <88.
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MI IMAMO SVE najkvalitetnije na
disku za C-128 i CP/M. Jedna stra-

na diskete 2000, Upute. Katalog
besplatan. Uz svakii narudzbii po
klon bioritam. Ivancica Kokic, Ive

Loic Ribara 7a, 41000 Zagreb, tel.

041/573-769.

COMMODORE 64

WHITE NINJA SOFTWARE
Najbolje, najnovije i starijc igre!

Kompleti, ushizni program! za: svi-

ranje, crtanje, simulaciju govora,
pravljenje igara te Intro razbijac sa

defaljnim upiitstvima. Besplatni
katalozi! Tel. 041/320-613 Zagreb.

COMMODORE PC 128
PROGRAMl, UPUTSTVA

Hajvvei itbor uiIulniK i tab«vnih
prBgrMj za vai koipjulrr.

I optiran opli propr.w.i u no-
voa bvtHlalnoM kalalupu,
Diikvtr UASTIR DATA DS.DO 3Mf 4i.i.

CAK^STAH rORTBAM (

CERTiriC. HAKrs *4 <iA(U'IEUB 44

Uvjtsrite Sf II Irvmlitntu:

Boris Baknc
A.Butoi «ic 0. Seakovi-i:
02300 e.-ifcavoc
“

“S’ <H42> JJll-«3ri

CONDOR SOFT G. JAKSiCA 23 15300

LOZNICA COMMODORE 64/128. U
kompletu se nalazi ocl 40-60 programa.
Narucite besplatan katalog na kascti i

disketi za C-64/128. Usluini programi.
Cena kompleta -t- kaseta -1- =
7000 din. Rok isporuke 24 casa. K-31:

Danger Freak, Fernand 7-I-. 1943 new,

Hoper Copper, Joe Blade 2. Scorpion

2-f Barbarian Il/w.l, Barbarian 11-

/w.2. Captain Blood. Radax, Game
Over II, Overlandcr, Slam Dunk... K-
•32: Hit oktobra. Uverite se!!! K-33:

Hit septerrtbra '88.

- COMMODORE -

G.C.S. vam nudi najbolje i najnovi-

je programe na disku 1 kaseti. Uve-
rite se i sami u na§ kvalitet! Rok is-

poruke 24 casa. Trazite Kolju.

Tel. 011/542-163.

COMMODORE 16/H-4/C-116: 50 supc
rigara 5000 dinara. Snimak garantu-
jem. Standardan azimut. 007, mercena-
ry 1,2, green beret, 1,2, marble mad-
ness 1;2. ikari warriors, maniac death

1,2, rollerball, admiral 1,2, alfred 1,2,

cars 1-5, hyper sports, C.A.D., boulder-
dash 1-2, savage island... -t- 25 najnovi-

jih, Prodajem Commodore 16 -+ kase-

tofon, nov, Branislav Cobanov, P.

DrapSina 53/1,21480 Srbobran, tel.

021/730-364.

COMMODORE 16/-i-4/C-116. Kom-
plctno basic uputstvo. 70 gusto kucanih
A4 stranica (130 znakova u redu). Cena
10000 dinara. Opisi i primeri za svaku
naredbii, 9 poglavlja; 1. funkeije, 2. gra-

fika, 3. zvuk, 4, kumande, 5. narecibe, 6-

periferije, 7. strukturc, 8. tastatura, 9.

monitor masnica. Informacije. Katalog.

Branislav Cobanov, P. DrapSina 53/1,

21480 Srbobran, tel. 021/730-364.

KEFALO SOFT • 011/4444-858
Kao i svakog mesecs nudimo vam najnovije programe i

igre za vaS Commodore 64.

NOVOIK Specyaina ponuda za YU hakere:
• Byte Compactor/T-D (novi kompresor)
• Intro Cracker (direktno od auLora)
• Memory Packer (pakovanje BASIC-a)
• Intro Makeri (ko ih nema nije pravi haker) -

Hotline, Ikari,Zenith...

• Intro Makeri sa vaSom reklamom i imenom
Programi i igre se uzimaju pojedinaCno, cena 400 din.

Komplet od 8 introa = 9.998.- dinara kaseta PTT
Cena jednog introa 2.000.- din

Pozovite nas, jer zavrSavamo jos nekoliko prograina koji Ce

vas sigumo zanimatilK

KEFALO SOFT, LJUBE VUCKOVICA^2/13, BEOGRAD.
TELEFONfil 1/4444-858.

STOP - DYNAMIC BOY - STOP
NajjeFtmija ponuda broja s obzirom na kvalitet i brzinii isporuke. YU.C.S-II!
KOMPLET 6: Olympic Games Seul '88, Super Cup Football, Boot Camp 19
1-4...

KOMPLET 7: Barbarian II 1-6, Fernandez Must Die, Combat School III...

KOMPLET (Cetrdesetak igara) + KASETA (kvaiitetna, nekoriScena. sezdeset-

minutna) = 4000.

Sve igre 100% ispravne. HRPA KUPACA (ZADOVOLJNIH) = GARANCIJA!!!
BESPLATAN KATALOG!!!

Danijel Franic, I. L. Ribara 29, SS250 Oriovac. Telcfon 055/31-440
FRONTAL BROD CRACKER IS IT!!!!!

COMMODORE 128, racunar, po-
sebno kasetofon, C64/128, disk

1571, dzojstik, mi§, diskete 5,25",

3,5“, monitor PhiIips-80, stampaCi
Epson LX-800, STAR LC-10. Tel.

011/347-509; 331-753,

Ml IMAMO SVE najkvalitetnije na
disku za C-64. Jedna strana diskete
1000. Upiite. Katalog besplatan. Uz
svaku narudzbii poklon bioritam.
Ivancica Kokic, Ive Ix)le Ribara 7a,

41000 Zagreb, tel. 041/573-769.

Dracula and Frankeastine
091/231-015 091/318-457

DAF. kao i uvek. za sve viasnike Commodore 64. pripremio je piino novosti i

iznenadenja. Ovaj put za jos bolju novogodiSnjii zabavu. Pripremili smo:
Pirates. Train, Target Renegade 2. Power At Sea... na kaseti, u turbo modu. Nii

dimo vam i komplet 25 sastavijen od 70 najnovijih prograina. Kornplete snirnn-*

mo memorijski na nove kaseie od 90 minula. Uz komplel dobijate i spisak pro
grama kao i osnovna uputstva.
Komplet 25: Last Ninja II 1-7, Barbarian II 1-8, Pole Position 2, Danger Freak
1-3, Fernandez must die, 1943 II -F + -F. Typhoon, Combat School 3, Overlan-
der, Game Over II 1-2, Virus, Heavy Metal 103, Sjamdunk Basket L Z. Fox Fig-

hters, Team Spead 2, "Teror Road, Tace Warior, dlMitcrator, coio Axcis 2, J^ad-

bLJLmulator. Captain Blood, Joe Blade 2, Raw Recruits, Battle Island. Hoper
Coper, Profi Ski Simulator, Halla.x, Land Celot 1-2. Scorpion 2. Rack'em Bili-

ard, Cribalde, Pete Dash, Mishingo Dash, AUarius, Impulse, Radax, Intensity,

Oops, Pass Fix...

Komplet 25 + kaseta (C-90) -f PTT - 10000 din.

Komplet disketni hitovi na kaseti: Pirates (cela igra), Train Escapte to Nor-
mandy 1-7, Target Renegade 2, Skate or Die 1-5, Power at Sea, Fast Break 1-7,

Black Lamp... Komplet disk, hitovi na kaseti + kaseta -F PTT = 9000 din, za

disk; Arnica Paint (ispravna verzija) -l- Grafik 2001 = 10000 din.. Home Video
Producer - 8000 din. Stop the Press - 8000 din. Geos - 6000 din. Disk MON -i-

uputstva = 10000 din. Specijalna disketa {2D) sa oko 30 usluznih programa:
kompaktori, linkeri, kompresori, monitori. ripperi, bustcri... Disketa + pro-

gram! -F PTT = 15000 din.

NaSa dvostrana iivozna disketa - 4000 din.

Pretplata na najnovije programe; mesecno dobijate 2-3 kaseie sa po 50 najnovi-

jih programa. Pretplata po kaseti jc 10000 din.

Kompresor za kasetu - kompresuje do 200 blokova i radi sa turboni 250.

Kompresor + kaseta = 6000 din.

Intro-cracker, program za menjanje teksta. grafike i sprajtova ii introima. Pro-

gram + kaseta = 8000 din.

Informacije: 091/318-457 Andre] ili 091/ 231-015 Jovica, ill piSite na adresu;

DAF Bui. Partizanski odredi 9/30, 91000 Skopje.

KOMODOROVCl, UKOLIKO tEUTE DA SE IGRATE ILI DA OZBILJNO
RADITE NA SVOM KOMPJUTERU, A IMATE DISK. OVDE CETE NACI
SVE STO VAS INTERESUJE:

*

1) DISKETNE IGRE (strana diska = 3000 din, moja disketa = 3500 din. "D" u

zagradi oznacava stranu diska ukoliko ne stoji drugaeije i na 5 narucenih stra-

na, 6. je besplatna): Last Ninja II (2D). Heavy meta! ratna arkada, Pole Positi-

on 11. Typhoon, Gralfity man - sa Amige, Feary Tale (3D), Take Down (rvanjc)

(3D), Times of Lore, Slam- d. Basketball, Lancelot, F.die E. Super Ski. Empire
Vision. Rack'em, Billiard, Barbarian II, Danger Freak, Proffy Football. Captain

Blood, Gauntlet 3, Fast Back (ko§arka), Dylan Dog, perry Rhodan. Katakis

(2D), Green Beret II. Karnov, Captain Power. Salamander, Sparlacus, Kastan,

Summer Olympiad '88. (2D), Pirates {2D). Last Ninja (2D) Tri miisketara (2D).

Defender- of Crown (2D), 3 Stooges (3D), Indiana J., Gi Joe (2D), Smbad (2D),

The Train, Power at Sea. Road Runner, Imposible Mission II, Eidolon. Koronis
Rift, Airborn Ranger (2D), Aliens (po filinu). Karateka, Tai Pan, Talicni Tom,
Bionic Commandos. Deceptor, Road Blaster, Russia. Conan (2D). Chernobyl,

Target Renegade, Palon vs. Romcl, Predator, Dragons I.air II. Master Ninja

(20),..

2) DISKETNI KORISNICKI PROGRAMl C-64/128 (ii cemi od 9000 din, uracu-

nati su program, kvalitetne diskete i uputstvo za koriscenje): AMIGA PAINT
(Amiga deluxe paint na vasem C-64) 15000 din. PUBLISH 64 (desk top publis

hing - najnovije) 20000 din, GEOS V1.3 (najobimnija verzija ijopularnog opera-

tivnog sistema) 23000 din., VIDEO TITLES (za klubove i pojedince koji se have

titlovanjem filmova), CHARTPACK (poslovna grafika),' PRINT FOX YU (gra-

ficka aplikaeija sa tekst procesorom sa Yu slovima) 23000 din., GRAITC ADV.
CREATOR (napravitc svoju avanturii) 14000 din, NEWS ROOM (kueno novt-

narstvo) 14000 din, GIGA-CAD PLUS (projekcovanjc u 3D ravni), WORDST.^R
(vrhunski tekst procesor), P1.AT1NE (projektovanje §lampanili plocica), STOP
PRESS (graficka aplikaeija sa obiljem sliCica i tekst procesorom sa 30 vrsfa i

oblika slova) 14000 din, MULTIPIAN (proraCunska labela), SUPERBASE (ba-

za podataka) GEOS VI.2 (operativni sistem). KOiVIODORl28: PROTF.XT (tekst

procesor). DBASE II (baza podataka), NEVADA COBOL. TliRBO PASCAl,
(programski jezici), DAT MANAGER (baza podataka), 15000 din. SVIl-TCALC
(spreadsheet) 15000 din. FOTRAN (prog, jezik) 15000 din.

DESPOTOVIC MILEN, MILANA ZECARA 6, 11210 BEOGRAD, TEL.
011/712-442.
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rpeciiabn novogcdi^nji poklon 'samo io5 ovaj mesec)

AUTO-MOTO TRKE

SIMULACIJE LETENJA

RATM KOMPLET

SVEMIRSKJ KOMPLET

SPORTSKI KOMPLET^

BORILACKE VESTINE

OLEVIPIJSKE IGRE

PORNO KOMPLET

DRUSTVENI KOMPLET

SAH SA UPUSTVOM

EILMSKl HITOVI

CRTANI FILM

BESMRTNE ,1GRE

POCETNICKI KOMPLET

MATEMATIKA

ENGLESKI JEZIK

NAJBOLJE IGRE ZA
COMMODORE 64

DUEL KOMPLET
ZA DVA IGRACa

GRAFICKO-MUZICKI
KOMPLET

SVAKi MESEC 2 KOMPLETA

NAJNOVIJIH IGARA
M02eTE IH NARjdlTI ILI

POSEBNO IL! ZAIEDNO.

DECEMBAR I: DECEUBAR 2:

LAST NINJA 2
- CENTRAL PARK.
CITY STREETS
THE SERVERS
THE BASEMENT
OFFICE BLICK
MOUNTAIN HIDE
FINAL BATTLE
FOX FIGHTS BACK
RAGBT SIMULATOR
TYPHOON I

TYPHOC-N 2
TERROR PODS -

SPACE WAR •

CYBERNOIDS 2**
TIME
'ATRUS

NATO ASSAULT
^SLAM DUNK PRA.

) SLAM DUNK BASKET
OVER LOUDER
PRO SKI SIMULATOR

. INTENSITY .

. SCORPION 2
CAPTAIN BLOOD

. MADNESS
. DANGER FREAK I

. DANGER FREAK 2

. DANGER FREAK 3
. POOL TRICK
SNOOKER TRICK
EDI EDVARDS SLAL.

. EDI EDVARDS JUMPS
INTRO MAKER TAPE

I FKDLE POSITION 2
2, GRAFITI MAN
GP SERVE & VOLLEY I

14) SERVE & VOLLEY 2
SERVE & VOLLEY 3W CO-AXIS 2*5

7. HEAVY METAL I

a. HEAVY METAL 2
9. HEAVY METAL 3

lO. OBLIVIAN -

11 TERRORPODS
12 SPEED TEN **

13. CRIBBAGE MASTER
14. HIGH PJMP
15. TARGET RENEG. 2
16. SIR LANCELOT 1

17. SIR LANCELOT 2

18. OPERATION WOLF 1

19. OPERTATION WOLF 2
20. ARG OLYMPIAD 1

21. ARG OLYMPIAD 2
22 ARG OLYMPIAD 3
23. ARG OLYMPIAD 4
24. ARG OLYMPIAD 5
25. SOLDGER NEW
26. TAKE DOWN
27. TIMES OF LORE
28. EMPIRE VISION
29. ViaiORY ROAD
30. FEARY TALE
31. RACKEM BILLIARD
32. DANGER FREAK
33. REVENGE OF DOH
34. IN 80 DAYS

^ Svaka kasata sadrki : TURBO 250, lOOO pokwa. program za ktai<z/anjo giava, xpisak i katalag.

^ Na dva narudana komplata dabijato jadan basplatna. samo praznu. kas^u (2000 dinara).

^ U kamplahi so naiazi ad 20 do 60 pragrama, Rak ispcsuko jo od 3 do 4 dana.

® CEJW: 1 komplai * kaseia * PTT * osfali traSkavi - 9(X)0 e£nara.

PETROVIC BRANTSLAV, RADE VRANJESEVIC 3/34, 11000 BGD, tst 011/472-420

Nas noto je koaliteton i fer odnoson se sticu kupci. Prouerite Ml
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KOMPLETNA PONUDA ZA COMMODORE 64/128
NARUDzBINE NA: CAJKOVSKI KARLO, A. MATIC 3, 11210 BEOGRAD, TEL. 011/711-358.

1.

PROFESIONALNI DISKETNI PRO-
GRAM!: Program -t- ilampaiio kom-
plelno upiJtstvo -i- potrcbnc diskeic

10.000

d.

CP/M 4- Wordstar, dBase II. Miiltiplan,

Nevada Coboi, Turbopascal. Korlrati.

Commodore PC-128; Superscript (tek-

stprocesor). Pretext YU (tckstprocc

sor). Superbase (baza podalaka), Jane
(integrisani pakel). Top Ass (rnakroa-

sembler/monitor).

C-64/128 FAST flACK’l-M 4 1 (kopira

100% sve programe C64, 128, cp/m.
COMMODORE 64. Arnica I’aint (Ami-
ga Deluxe .Paint na C64) 13.000 din.

GEOS V 1.3 (najnovija verzija na 5 21)

diskela). 20 000 din. STOP T! IF I'FI-ISS

(graficka aplikaeija sa obiljcm slicica -I-

tekstoprocesor sa 30 vrsta slova).

12.000 din., Video-Titles. Chart-Pack.

The New's Room (kuino novinarstvo),

15.000 din, Giga-Cad-f (projektovanje

u 3D ravni, grafika 1000 x 640, brzi 10

puta od stare verzije), 15.000 din., Wor-
dstar, Platine, Multiplan. Superbase
(baza podalaka). Geos YU (tekstprocc-

sor za YU si. do 135 si. u redu, meSanje
teksta i slika, kalkiilalor, sat). Fortran.

2.

NAJBOLJI KASETNI KORISNICKI
PROCRAMl: 1 program -i- kaseta -i-

stampano uputstvo 5.000 din. Arnica

Paint (najbol)i graficki program za C-64
sa Amige) 10.000 din.. Geos V 1.3 (nai-

novija verzija Geopainl -t- Geowritej,

10.000 din, Video-titles (titlovanjc fil

mova) 8-000 din. Giga-Cad-l- (projekto-

vanje). Geowrite YU (tekstprocesor sa

YU slovima, mnogo tipova 1 oblika slo-

va), Geopaint YU (grafika), Chartpack
(poslovna grafika; grafikoni i dijagra-

mi). Monitor 49152 (masin. progr.),

Mae II /Assembler (mikroass./monit.j
Vizawrite YU (tekstprocesor za YU si.),

Pascal (interpreter/kompajler), Grap-
hics Basic (prosirenje bejzika),Simon's
Basic, Graph (graf funketja, minimum,
maximum), Multiplan (spreadsheet),

Stat (statistika), Podesavac azimuta.
Megatape (kopiranje zastidenih progra-
ma), Copie 202 (presnimavanje disk,

traka i obratno). Profi-asemblcr (najbo-

Iji asembler).

3.

PAKETI OBRAZOVNTH PROGRA-
MA: (cena sa kasetom 7.000 din.)

1) 30 programa za ucenje engleskog za

osnovee kroz igru. Opsirna objasnjenja.

2) Kurs ucenja i uvezbavanja znanja en-

gleskog. Ugraden recnik 4000 reel (en-

gl./sh).

3) 60 programa iz oblast! matematike.

4. PAKET NAJBOLJIH DISKETNIH
GRAFICKIH APLIKACIJA - NA KA-
SETI!
Cena paketa je 6.000 din. (uracunaia
kaseta): Geos YU (Geowrite, Geopa-
int), Giga-Cad, Starpainter. Giga-Ca-

d-f. Doodle. Profi-Painter, HI-Rdi-l-.

Paint Magic Blazing Paddles -i- poklon
igre: The Jet (simul. let.) i §ah Chess-

-Master 2000.

5. RESET-MODULI SA UPUTSTVOM

5.000

DIN.

GHOST-soft (or C64/128 vam nudi; BI'SPI.ATAN KATALOG. tematske
komplctc; sport 1, .sport 2. sport 3. ratni 1, ratni 2, auto-trkc 1. auto-trkc 2.

luita park, borilacki, borilacki 2. svemirski, svemirski 2, muzicki, filmski, naj

igre 87.88 sinuilacijc letcnja. dnisivcni, akeioni, mjeseeni hitovi (po 2 korn.),

100 lakih igara, niimpijadc 2, spccijalac. specijalac 2. naj igre na C64,

matcmaiikn, rcirospcktiva 1,2, docembarski kom. dcceinbarski kom. 2, intro

rnakcri...

Svaki komplct sadr/.i 25-60 programa. Prodaja sc vrsi i pojedinaeno.

Stigla je i lAST NINJA !l 1-7-

Stipe Marosevic, Perse Bosanac 8, 43500 Daruvar. Tel. 046/31-126 GHOST!!!

BONY SOFT 011/419-324
COMMOlfORE 64/128. Kao i svakog mescca BONY SOFT vam nudi kvalitet-

nil I onginalnii uslugu, kao i neSto novo!!
- za KASETU: Dungeon von Drax - Barbarian II 1-16 (mozda stariji hit, ali 16

deloval!!). Taifun (iiajbolj.Tsimulacija hclikoptera za C-64)...

- za DISK: Sla da kazcin... Ah, da!!! Sve najnovijc programe ili one programe
ko)c vidilc ii driigim oglasima i ponudama (za disk ili kasetu) mozete nabaviti i

koti nas!!’

- KORISNICKI: INTROMAKFRl (za kasetu i disk). INTRO CRACKER (za

pocciniku. ah i za iskusniic)...

- MENJAMO PORUKE 11 INTKOMAKl-RIMA (bez koriscenja bilo kakvih
crackern)
- UPUTSTVA ZA US1.U21NF: PROGRAME (printana i u obliku Wrilera)
- MOGUCNOST PRETPLATE (najirianjc 2 mescca, a najvisc 100 godina!!!)

BONY SOFT, Radoja Donianovica 28A. 11127 Beograd, tel. 011/419-324 Niko-
la.

THE DOfTORS C-64/128

50 decembarskih hitova it jednom kompletu!!!

Komplet 4: Foxy Fights Back, Commando Killer, Soldier of

Fortune, Pole Position 11 (1-3), Cawe Man Ugh Limpic (1-7),

Street Sports Baseball (1-4). The Race Against Time, Space Wars
(1-5), Gladiator, End Zone, Fair of Foul, Cybernoid II, Serve and
Volley, Steel Thunder, Intensity, Kaskade, 5th Gear, Rack'em

(1-2), Take Down (1-2), Overlander, Garry Lineker Super Cup,
Co-Axis, Terrorpods, Dom Damage, Paraplex, D. Dragon. Star

Run, Zip Decoder, Zip Packer, Psyxx Main, Artura, Crunveh Po-

int, Paranoia, Pulsar... Komplet -i- kaseta (nova) 4- ptt = 8000
din.

Jovasevic Miodrag, Kidriceva 182/13, 36000 Kraljevo.

TELEFON; 036/26-303 ROK ISPORUKE 24h!!!

COMMODORE 64

SAXl-SOFT vam nudi sve najbolje (nove i stare) igre. Snimanje memorijski.

Prodaja u kompletima i pojedinaino. Za sve blize informaeije okrenite broj

026/82-170 i necete zazaliti.

COMMODORE KOMPLETI
Najnoviji hitovi i sorlirani najbolji tematski kompleli po povoijnoj ceni; kom-

E
lei + kaseta + PTT = 9000 din. Na tri narucena kompleta dobijate jedan
esplaino po zeiji! Kvalitet je zagarantovan, a rok isporuke jedan dan.

Noverabar '88: Last Ninja 2 (7 prog), Pole Position 2. Terrorpods, Cybernoid 2,

Heavy Metal (3 prog.), Co-Axis 11, Oblivian, Target Renegade 2, Cribba-
ge Master. Sir Ijncclot (2 prog.). Typhoon (2 prog.). Fox Strike Back.

Rugby Simulator, Scorpion 2, Captain Blood. Slam Dunk 3D Basket (2

prog.).

Oktobar '88: Mickey Mouse. Emerald Mins 2, Euro Soccer, Barbarian Amiga,
Footb|l Manager 2, Daley Thompson Olympic Challenge, t'asl Break -

3D Basketbal, Summer Olympiad-Seou! '88, Raw Recruits, Hoper Cop-
per, Fernandez Must Die, Hallax, 1943 New, Joe Blade 2, Game Over 2,

Dungeon of Drax Barbarian 2 - pravi! (6 pr). Call Me Psycho, Terra
Cresta 2...

Septembar '88: Chubby Gristle. Super Cup Fopibal, Chopper Comander, Tro-
jan Warrior, Pogo Olympiada, City Warrior, Thunder Hawk, Salaman-
der, Dark Side, Hell and Back, Moon Crystal, Casanova, Fight Drive, Ro-
ad Blaster, Way Of The Ghost, Vortron, Psycho. The Furry, Summer Ga-
mes Olympiad (6 pr). Scorpion, Club House Sport (4 pr)...

Juli '88: Star Wars Droids. Xamalita, Desert Duel, Space Killer, Iron Hand, Ma-
fia Wars. Donald The Hero. Sarancen Warriors (2 pr), Flintstones, Spar-
tacus, Canon Rider. TRI Krakout. Night Racer. Street Gang (2 pr). Road
Wars, Quasimodo 2. Ninja Scooter, Inter. Tenis, Blood Brothers, Street

Fighter...

Jun ’88: Road Warriors, Hercules. Beyond Ice Palgcc, Cyber Worm, Cargo, Su-
per Trolley. Son of Blagger 2, Price of Magic, Flunky 2, Black Lamp, Jet

Ace, Poltergeist, Bubble Trouble. Bob's Winner. Nether World, Wild Sty-

le, Zenos, Sorcerer Lord, Off Road Racing 2, Pandora, Star Crash, GUTZ,
Mushroom Al, Shangay Karate 1-2, Samuray Warrior, Black Knight 1--2.

Maj '88: Super Hang On, Flying Shark 11, Hit Ball, Osmium, Victory, Apple
Pie, Iron Horse, target Renegade, North Star. Brain Storm, Imposs. Mis-

sion II, Tiger Mission II, Caplron, Atlantis, Amadeus, IIFL divers, Pac
Land, Baccaro, South Africa, Fire Galaxy, Suburbia, Xenom, Bob Moran,
Magnetron, Cybernoid, Road Wars, Future Rade...

April '88: Predator (1-4), Dan Dare II, Black Lamp, Road Wars, Fright Mare,
Bedlam, Is No good. Roiling Thunder, Iger Hell, Ikari Warriors, Fire Fly.

' Battle Vally, Gryzor, Platoon (1-3), Erik The Viking 2, Alternate W, Ga-
me (1-4), Impact, Tetris, Basket Master. War Cars, Repel, 1 Ball 2 ...

Februar '88: Out Run (1-2), Out World, Deflektor, Might Moon, Trap Door,

Bob Sleigh, Bankog (1-2), Hysteria, Garfield, Psycho Soldier, Terminal
City, Test Drive (1-2), Street Gang (1-2), Point X. Grand Larc, Zig-Zag,
Grand SI. Basseball...

Januar '88: Action Force, Top Duck. Phanatoms, Buggy Boy, 720”, Tranator.

Flying Shark, Calvin, Exolon, Survivors, Diablo, Ramparts, Super G.
Man. Time Race, Combat School, Thundercats, 80 Day A.W.. Inter Kara-
te 2, Soccer 5, Break Prof, Starlifter, Microball. Mask 1, Gold Runner,
Hysteria, Saver Card, Input Graph...

Hitovi '87. Krakout, Express Raider, Head Over Heels. Leviathan, UFO, N.

Warlock, jeepcommand, Romulus, Suici De Voyage. New Cyborg, Top
Gun, Gunslar, Speedway, Prohibition, Airwoif 2, Wonderboy, Wizbaii,

The Equiliser, Power Track. Druid II. Psycastria, Auf. Monty Armaged-
don Man. Special Agent, The Living Eaylights 007...

Pored ovih imamo i %ledece sortirane komplete: AUTO-MOTO, SIM. LETE-
NJA, BORILACKI, RATNI, USLU^NI, SEXY, DRUSTVENO-LOGICKI, SVE-
MIRSKI, AVANTURE, SPORT. FILMSKI HITOVI.
JOVAN.DAKIC, Goce Deiceva 2/137. 11080 Zemim, tel: 011/602-106.
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ENGLESKl I i II! Iskoristite najzad
Vas racunar u obrazovanju. Poku-
§ajte kroz igru i vezbe primerene
uzrastu osnovne skole da lakse sav-

ladaie ENGLESKl JEZIK. Svih 30
programa (na kaseti ili disked) za

sa.mo 4500 dinara + troskovi (ka-

seta ili disketa i PTT). Moiete po-

slati i Va§e kasete (diskete).

M&S Soft

III Bulevar 130/193
11070 N. Beograd
Tel: 011/146-744.

Spectrum

SPECTRUMOVClil! Star Soft, najnovi-
je. naikvalitetnije. najpouzdanije. Pro-
grami ii meseCnim. tematskim i hit

kompletima (2000) i pojeditiaeno (350).
Bojan. Tei. 011/604-898.

VEOMA povoljno prodajem programe
i igrc za Spectrum. Kvalitet zagaranto-

van, Tel. 011/814-870.

PRODAJEM kompjuier ZX Spectrum
sa interfejsom i palicom. Tel.

011/408-280.

NA PRODAJU Spectrum 48 K (Ines),

Discipie (disk interfejs) printer Star

NL-10, 3,5" disc drive (Nee), kompju-
terski kasetofon, Centronics interfejs.

Tel. 011/428-359, 557-653 popodne.

HTTNO prodajem: Spectrum -i- inter-

fejs, dzojstike, dupli kasetofon, igre.

Moze pojedinacno. Zlatko Ragui, Kra-

Ija Toraislava IS. 55335 Vetovo.

DUGRSOFT
SPECTRUM 14/48/128 R

. WftJMOVlJI PROGPfini
KCJiPL f-T Itifi S . (flCO-frKftSETP+ F-TT >

« w I MFtCMC £0*G . C.'IPEKTNC IZ
* vJ UTL.Rf-l I . KPTOLOfif

H.'iTi ; -M' |•\C1'^P . •*

me TfU; 621/330-237
•.M ,JC»OE -5 T E^i. I J i NR i7

sPECTRUfnauci i

Svi program! za va§ SPECTRUM na jednom mestu!!! Komplet je 4000 dinara
+ kaseta -l- PIT, pojedinacno je 800 dinara po programu. Kvalitet je zaga-

rantovan, rok isporuke je 24 casa^

Komplet 94: 14 najnovijih iznenadenja!!! PROVERITE!!!
Komplet 93: SAMURAI WARRIOR, BARBARIAN, EMPIRE STRIKES BACK,
E. BUTRAGUENO FOOTBALL, ROAD BLASTERS, LAS VEGAS 2...

Komplet 92: ALTERNATIVE WORLD GAMES, STUNT BIKE SIMULATOR,
SILENT SHADOW, POWERAMA, PEGASUS BRIDGE...
Komplet 91: SUMMER GAMES. OVERLANDER, NINJA SCOOTER STMUI7V-
TO. HOPPIN MAD.

Komplet 90: VINDICATOR. IMPOSSIBLE MISSION 2, 1943, BLOOD BROT-
HERS, OCTAN...
Komplet 89: FOOTBALL MANAGER 2, STREET ITHTER, MERCENARY 2,

DESOLATOR...
Komplet 88: MICKEY MOUSE, BIONIC COMMANDOS, HERCULES, CRIC-
KET, GRAND SLAM...
Komplet 87: PINK PANTHER, METAL ARMY, STAR WARS DROID, BEACH
BUGGY SIMUL...

Komplet 86: STREET SPORTS BASKETBALL, BMX KIDZ, SKATE CRAZY,
KARNOV...
KompleU: AUTU MORA TRKE, BORILACKE VESTINE, RATNE IGRE, SPOR-
TSKE SIMULACIJE, SIMULACIJE LETENJA, SAHOVI 1 DRUSTVENE IGRE.
Kompieti; USLUzNI 1. 2. 3, 4, 5, 6. 7 sa oko 200 odabranih programa.
PREDRAG DENADIC. D. Karaklajica 33, 14220 Uzarevac, tel. 011/811-208.

i^pfrlrum ffllub

SPECIJALAC 1: Last Ninja 2 -I- bi-

lo koja strana nekog drugog kom-
pleta!!

KOMPLET 113: R. Blaster, Empire
Strikes Back, Barbarian, Ashes of

Alucard, Wolfman, Snooker. 2088.

KOMPLET 112: Alternative World
Games, Las Vegas 2, Fruity, Don't
Say, Stunt Bike Simulator, Sir Lo-
ni, Crime.

KOMPLET 111: Scotter S., 1943,
Pacman's Revange, Dark Side,

Mercenery 2, Impossible Mission

11, Green Beret 11. Overlander, Bo-
xing.

KOMPLET 110: Summer Games,
C. Sevila, Hoppin, Silent Shadow,
The Fury, Sword Slay, Footbal W.
C.

SPECIJALNI POPUST: NA 3 NA-
RUCENA KOMPLETA dobdate
JEDAN BESPLATANIl!
Zvezdan Pavkovic. Bulevar Lenji-

na 13/14, 11070 Novi Beograd, tel.

011/148-592.

RADNO VREME KLUBA: radnim
danom 19-21 h, subotom i nede-
Ijom 10-18 h.

Najnoviji stari. usiu-

zm programi za Vai
Spectrum!Pojedina-
nacnoprogram-800.

V'.<
1

Komplet-4000d PO-
PUSTHSpisak bespld
MHicMarinaJ<aradii- w

REGTIME & ROCKY SOFT

Prvi put na softverskom trziStu sa

najnizim cenama u Beogradu i naj-

novijim programima. Tel.

011/328-633 ili 347-775.

NOVO! TURBO KOMPLET! Programi
stari i najnoviji dobiju se na traci sa

TURBO COPY-jem, spremni da se ub-

rzano snime. Programi rade normalno,
biio da su snimljeni normalnom brzi-

nom ili ubrzano. Moguenost gre§ke is-

kljuCena. Josko Bilic, Palmira Toljatija

78, 71000 Sarajevo, tel. 071/649-786.

HOSSE SOFT

SVI program! za SPECTRUM na

jednom mestu!!!

NAZOVITE i uverite se u kvalitet

nasih USLUGA!!!
TEL. 011/778-044

SPECTRUMOVCI! Uz brzu isporu-

ku, zagaraiuovan kvalitet i povolj-

ne eijene. Nudimo vam: veliki iz-

bor programa. Sve §to imaju drugi

ogiasi imamo i mi. Trazite i uvjeri-

te se. 2eljko Prutki, Bosanska 2,

54000 Osijek, tel. 054/54-355.

SPECTRUM sve programe mozete do-

biti kod Milifevic Dejana, 27 mart
26/Vin, 11000 Beograd. Tel.

011/332-875, 777-309. Snimam Copy
programima; najstariji i najnoviji kom-
pieti ili pojedinacno. Spisak besplatan.

UPOZORENJE ZA VLASNIKE
SPECTRUMA!
Ukoliko ne narucite nas besplalni

katalog, NIKADA necete saznati

§ta ste propustili, a kada saznate.

mozda ce vec biti kasno. Za one
koji ne znaju, na§ telefon je

011/428-359, a adresa: BRANKO
JEKOVlC, GROCANSKA 47, 11000
BEOGRAD. Poziirite!

Me SOFTWARE! SPECTRUMOVCI
Najbolje i najnovije igre u kompletima od 12-14 programa. Komplet 4000 din

kaseta (4.500 din) + PIT. Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa i snimka
su garantovani.

Komplet 110: Barbarian II. Empire Strikes Back. Road Blasters (4 programa),

Ashes of Alucard, Wolfman 1, Wolfman 2, Wolfman 3. Snooker, 2088.

Komplet 109: Alternative World Games (6 programa). Las Vegas 2, Fruity,

Don't Say It, Stunt Bike Simulator, Sir Lion, Crime Blasters, . .

Komplet 108: Summer Games (3 programa), Hoppin- Mad, Captian Sevilla 1,

Capitan Sevilla 2, Silent Shadow (3 programa). The Fury, Sword Slayer. Final

W.
Komplet 107: impossible MisWon 2 (2 programa). Ninja Scooter. Death Before.

1943, Pacman's Revange. Dark Side. Mercenary 2, Vindicator (2 programa).

Overlander. Boxing Manager.
Komplet 106; Sophistry, Pink Panter, Labours of Herciles, Secret of Hodcome,
Lazef Tag, Stock Car Champ, Metal Army. Football Manager 2. Black Beard,

Elevator Boy (2 programa).
Komplet 105: Psycho Soldier (2 programa), Octan, Overkill, Street Fighter (2

programa), marauder, Mumphrey, Five Aside, Mind Fighter (3 programa).

Komplet 104: Metropolis, dynastar Mission, Ceruis, Prowler, Mad Mix.

H.R.H., Brat Attack, Every Second Counts (2 programa). Blood Brothers, Star

Wars Droid, Powerama,
Komplet 103: Shackled (2 pr.), Beach Buggy, unitrax, Metalix, Desolator (2

pr.), Street Sports Basketball (3 programa). Mickey Mouse (2 pr). Bionic Com-
mando (2 pr.).

Komplet 102: Tranium, BMX Kidz, Soldier of Light (2 programa), Teladon,

Skate Crazy, Cross Wizc (2 pr.}. Action Force 2, Hercules, Gnome Ranger 1,

Gnome Ranger 2.

Komplet 101: The Fiintstones (2 programa), North Star, Earth Light. Black

Lamp, Beyond the ice Palace, Int. Cricket, Gnome Ganger 3, Dream Warrior,

Pogostick Olympics, Rex Hard, Muginns.
Komplet 100: Ball Breaker-2, Street Hassle, Arkos 1-3, Star Pilot, G.U.T.Z.,

Thing. Collywobbles, Book of Dead (2 programa). Vixen 3.

Komplet 99: Karnov (5 programa), Buggy Boy. Charlie Chaplin, Vixen 1, Vixen

2, Yes Prime Minister (3 programa).
Najbolje igre 16: Platoon (2 programa), Nigel Mansel's Grand Prix (2 progra-

ma). Garfield, Dan Dare 2, International Karate Plus, A.T. Fighter, Tour the

Force (4 programa). Jetbike Simulator, Holliday in Sumaria,

Najbolje igre 17: Basket Master, Crazy Cars, Rastan, ikari Warriors, Lawn Ten-

nis, side Arms, Gun boat. Rolling Thunder, Sport Aid '88. Shangai Karate. Sa-

botage.

Najlralje igre 18: Arkanoid 2, Tetris (2 programa), Buggy Boy, Charlie Chaplin,

Shangai Karate 2, Target Renegade (2 programa). Mask 3, Turbo Girl, Rollaro--

und, Riptoff.

Najbolje igre 19: Fiintstones (2 pr,), Mickey Mouse (2 pr.), BMX Kidz, Vixen,

Ball Breaker 2. Street Hassle. North Star, Action Force 2. Bionc Commando (2

pr-)-
,

Najbolje igre 20: Street Fighter (2 programa). Blood Brothers, Over Kill, Skate

Crazy, Pink Panther (2 programa). Sophistry. Football Manager 2, Mercenary

2, Ninja Scooter, 1943.

Zoraa Milosevic, Pere Todorovica 10/38, 11030 Beograd, tel: 011/552-895.
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OLDTIMER SOFT

- besplatan katalog '

- popusti
- najnoviji programi
- tematski kompleti
- svi Spectrum programi u viSe od
180 kompleta
- pojedinacna prodaja programa
Miroslav Radosavljevic, Brace Ne-
dica 2, Beograd, tel: Oli/436-137.

Su-Su soft za Spektrum. Najnoviji

programi; The Last Ninja 2. Impos-
sible Mission 2, 1943. Vindicator.

Alternative World Games. Do izlas-

ka oglasa jos novijih i jos boijih

programa. SU-SU soft, Stevice jo-

vanovica 27, 23000 Zrenjanin. Tel.

023/67-783 (Andrej). 023/64-107
(Miki).

Razno

POVOLJNO diskete svih formata i mi§.

Telefon 011/436-762.

^Toysuck ^ gtcvlitcc

RAZDELNICl za prikijucivanje dva te-

lefona. profesionalna izrada, malih di-

menzija, CCITT standard. Gena
28.000-i-PTr. tel. 047/Z1-178.

PRODAJEM Atari 520 STM, disk SF
354. miS. paiica. Tel. 037/30-556.

DISCIPLE, interfejs za ZX 48/128 za

drajv, stampat i palice. Tel.

011/558-323.

DURLAN - originalna literatura (KNJI-
GE) za APPLE i PC raCunare iz SAD-a.
Novogodisnje snizenje cena, popusti.

WordPerfect, Turbo Pascal. Muitiplan,
Rapidfile, PFS: software, Apple Works,
MS Windows, Macfonts, MS Works,
SuperProject Plus. Macintosh Pascal,
knjige o hardveru i jo§ mnogo drugih
naslova. Trazite besplatan spisak. Vla-
dislav Petrovic, Knjazevacka 147-11/12,

18000 Ni§, tel. 018/713-836 od 17 do 22
h.

ATARI ST, disk, monitor, diskete i

programe prodajem. Tel.

034/63-011.

PRODAJEM ocarinjen stampac Brot-

her M-1309 (Epson FX i IBM kompati-
bilan) sa 5 iraka za 900 DM (moze i u

dinarima). Tel. 011/670-683.

WOLF STUDIO za Amstrad/Schneider
- Najnoviji programi kao i stariji hitovi

po super povoljnim cenama: K30: Gee
Bee Air Rally, Star Wars Droids, Metal
Army... K31: Charlie Chaplin, Dark Si-

de, Skate Crazy... Na cetiri naruCena
kompleta jedan besplatan. Zato, ne 5e-

kajte niSta, vec naruCite katalog jo§ da-

nas. Prodajemo i Amstrad CPC 464 sa

zelenim monitorom. Edmond Prekazi,

Dakona Avakuma 48, 11000 Beograd,

tel. 011/474-588.

MALI OGLASI

COMMODORE 128 i periferiju povolj-

no prodajem. Tel. 051/51S-499; 39-522.

Tpaiiti Ivana.

PRODAJEM CPC-464, zeleni monitor,

joystick, cena 700 DEM. Hitno. Tel.

032/712-908, Dejan.

^PC SOFTWARE

NAJVECI IZBOR SOFTWARE-a
za IBM PC u Jugoslaviji po naj-

nizim cijenama.
PC-DOS 4.0, Sprint, Pagemaker v

3.0, Framework III, Deluxe Paint

II. Olbvista, dBase IV, Mirrage il,

Wordstar 5,0, Smalltalk V v 1.2, MS
Pageview, Everex...

IGRE; Pirates!, Flight Simulator III,

Space Max, Pub Pool, W. C. Karate,

Zombi..., i joS preko 373.000 KB
vrhunske programske opreme naj-

poznafijih svjetskih proizvodaca,

UTERATURA! POKLONl! EK-
STRA POPUSTI! KATALOG BES-
PLATAN! •

Rok isporuke 24 sata!!!

EE SOFTWARE, MARTICEVA 31.

78000 BANJALUKA, tel.

078/40-940.

Nenad CosiC,

MiSarska 11, Beograd ,

telefon za dogovon 011/33-22-75

servisira SPECTRUM, COMODORE, PERIFERIJE
U VASEM PRISUSTVU.

servis FC XT/AT raCunara i perfferija.

garantni servis za raCunare firnie

GAMA Electronics Handels GmbH
Saveti pri izboni konfiguracija, najnoviji

cenovnici,

asembliranje raCunara, ugradnja YU karaktera

PRODAJEM Commodore 64 sa svim
priborom i C-16 neispravan. Tel.

037/24-659.

STAMPAC ..Sitizen 120D”, diskete 5,25,

3,5 komodor kasetofon. Tel.

011/584-947.

PRODAJEM Stampac „Prezi

dent" (NLQ grafika) za Commodo-
re 64, nov, ocarinjen. Tel.

023/61-146.

* axani st /i'..

Na]DOvi]l ptogtaml. dlalcets I Ilteialurt (ca srpakc ecgleskom Jeziku):

PHOSPERO FORTRAN vZI CGEM). TEX. UTEX, METAFONT, PUBLISHING PARTNER.
WORD PERFECT vA.1, GFA BASIC v2oZ ST INTERNALS. MEGAMAX C MANUAL,
C AT A GLANCE. THE C PROGRAMING LANGUAGE. 63000 ASSEMBLY UNGUAGE.
MC68000 PROGRAMMER'S REFERENCE. ATARI GEM PROGRAMMERS REFERENCE...

GFA ASSEMBLER. GFA BASIC v3.o3. MEGAMAX LASER C, PROSPERO FORTFjLN v2J.

SUPERBASE PROFESSIONAL FONT EXPERT. FONT MAKER. HEADUHER. EDIMAX.
2NO WORD, *BC GEM. PCS LAYOUT. IMAGIC, GAMMA 3, FAKTURA. STEINBERG

UIIUTIES MASTER SCORE. DR. T MIDI SEOUENCER. BECKER PAGE QMbJ, DEVPAC vZO...

STAS RAY. SINDBAD, CYBERNOID: VETERAN. MICKEY MOUSE CARRIER COMMAND.
SIDE WINDER. THE LEGEND OF SWORD, REVENGE OF DOH. VAMPIPZS EMPIPE,

STAR GUDER 2. GOLD RUNNER 1 BUGGY BOY. KAISER PLATOON, EUMINATOR.
NEBULUS. FRED KREMENKO. VIRUS, 20000 MILJA POD MOREM. IN 80 DAYS ...

BOOKS

QAUES

2etjko AyramoTie
Pohorska 26

11070 Novi Beograd
011/670'683

Darko Wolf

011/473*558 BraCe Jerkorie 151

11000 Beograd

1 DISC MASTERS CREW
I

PRODAJEM AT kompatibilni racunar

12 MHz, sa 1 MB memorije. flopi 1,2

MB, hard disk 40 MB, zeleni monitor,

mis. Tel. 032/30-34.

YU-SET karaktera za 24 i 9-pinske

Epson i dr. stampace i graficke kar-

ic racunara. Tel. 011/347-509;

403-205.

PRODAJEM dzojstike Quickshot I

i II. diskete 5,25, grickalice za dis-

kete, kasete Scotch B x 60 i 90, Tel.

011/146-744.

VRHUNSKI RAZDELNICl za snima-

nje sa dva Commodore-ova kasetofona

(8.000) i RESETMODULl (4,000). Miki-

ca MUovanovid, Nemanjina 1/1 36000
Kraljevo, 036/22-597.

MADIONICARSKI TRIKOVl: (Vrhun-

ski - izuzetno povoijno!!!) Mogiica raz-

mena za; diskete 3,5'. literatuni C128...

Besplatan katalog. Bozidar Pesie, Post-

-restant, Nii.

SACUVAJTE casopise. Ukoricite ih.

(8.000 din). Tel. 011/102-124.

ATARI XL/XE - Prodajem programe
na kaseti i disku. Za katalog kasetnih

programa posiati 200.- dinara, katalog

disketnih programa je besplatan. Vi-

ckovic Tomislav, Doverska 9, 58000
Split, telefon; 058/552-686.

DISKETE 3,5" DS/DD i 5,25” DS-
/DD americke . firme .Precision"

vrlo povoijno prodajem. Miomir
Zelenika, Nova Vcs 43 A, Zagreb,
tel. 041/273-052.

KATALOG programa, literature i har-

dvera za Atari ST i PC. Vladimir Ode-
Ijan, StarCeviceva 12, 42000 Varazdin,
tel. 042/41-120 iU 43-258.

PROFESIONALNI PREVODI:
KOMODOR-64: Priruenik (8.000), Pro-

grammer's Reference Guide (9.500),

MaSinsko programiranje (8.000), Grafi-

ka i zvuk (5.000), Matematika (4.500).

Disk-1541 (4.000). Upu'tstva za usiuzne
programe: Simon’s Basic, Muitiplan
Praktikalk po (2.500), Vizawrite, Easy
Script, MAE, Help-64 -H, Paskal, Stat,

Graf. Supergrafik po (2.000). U kom-
pletu (45.000).

SPEKTRUM: Ma§inac za poCetnike

(9.000)

,
Napredni masinac (8.000), Dev-

pak-3 (2.500). U kompietu (15.000),

Rom-rutine (knjiga) (15-000).

AMSTRAD/SNAJDER: Prirucnik

CPC464 (knjiga) (15,000), Locomotiv
Basic (9.000), Masinsko programiranje

(9.000)

. Uputstva za usiuzne programe:
Masterfile, Devpak, Tasword, Paskal,

Multiplan po (2.800). U kompietu

(35.000)

. PriruCnik CPC6128 (knjiga)

(15.000)

.

„K0MPJUTER BIBLIOTEKA", Bate
Jankovica 79; 32000 Cacak, tel.

032/30-34.

APPLE II C,E, racunar. drugi disk,

uputstva, programi, literatura. Tel.

011/331-753.

KUPUJEM! racunar Acorn Electron.

Ponude na telefon 011/163-428.

AMSTRADOVCI! Najnovije igre u

kompletima i pojedinacno, Snimanje
direktno iz kompjutera. Trazite bespla-

tan katalog. NebojSa Jolit, Vojvode Si-

me Popovica 4, 11000 Beograd,
011/422-871.

„B00KWARE". Literatura. MS DOS
4.0, WordPerfect 5.0, ChiWriter 2,56,

MS Cobol, MS Fortran + grafika -f-

numeriCke metode, Turbo Prolog -i-

Toolbox, MathCAD, Eureka, Turbo
Pascal -f- Toolbox v4, MS C, QuickC,
Turbo C -4- toolbox, Turbo i Quick Ba-

sic. Modula 2, MASM 5.1, Borland Qu-
atro ltd. Dejan, 011/150-835.

SHARP MZ 700/800: Supergorgon.

MadMaze, Full Speed. Sky Chaos. Car-

rier. Nakamoto, Turbo Pascal. 68000

Crossassembler.,. Besplatan katalog.

Tel. 057/64-026.

BA S K E
P.O.Box 13, YU-11080 ZEMUN
Tel. 011/693-144, 693-145
Potraiite u knjizarama ili narucite kod izdavaca knjige autora Duiana J. Basi-

ca:

1. „KAKO ZASTITITI KOMJUTER" po ceni od 25.000 din.

2. ..UPOZNAJTE WORDSTAR 2000" po ceni od 15.000 din.

3. ..UPOZNAJTE WORDSTAR PROFESSIONAL" po ceni od 15.000 din.
i
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P.N P. electronic
iz Splita

u Beogradu!

tel: 011/435-944
Od 12** do 20”. radnim danom

LONELY CRACKER MAN
ZAJECAH 0I9/?i()10

The name of quality

L.C.M. je pravi izvor svih najnovi-

jih programa za Atari ST.

L.C.M. je mogiicncist da budete u
kontaktu sa momcima iz Nemacke,
Engleske, Holandije i Austije.

L.C.M. Vam nudi; najveci izbor

profesionalnih muzickih programa
oa dvadeset disketa za Atari ST;
- Calamus 3.1 (pravi). Genesis,
Imagic, Copy Star 3.0;

- i, naravno, preko 30 disketa sa

najnovijim igrama u novembru i

decembru.
AOR£SA'

SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE „AVNOJ'' C-1 1/39

19000 ZAJECAR
TELEFON:

019/21-010 (od 17-22)

f
U£LEKTRONIK

QZ
prodaja IBM PC-XT, AT, Intel 80386 kompatibil-
nih racunara, periferijska oprema - stampaci, dis-

kovi, TTL i EGA Monitor!...

OSNOVNA KONFIGURACIJA XT vec od DEM. 995,-.

AT - 12 MHz -I- 512 Kb RAM vec od DEM. 1.970,-.

Garancija 6 meseci. Servisi u Jugoslaviji na preko

30 mesta.

Za pojedinacne komponente i informacije obavestenja
na telefon 9949-89-59 59 20, na nasem jeziku. Kadno
vreme od 10 do 12 i 13 do 16h.

*

Telex 5 212 752 mraz d
Schillerstrasse 22/III sprat

8000 Munchen 2, Deutschland
Uplate na konto Hypo Banke Munchen
Konto-nr. 183 0213 542, BLZ 700 200 01

PRODAJEM racimar Commodore 128

D i Stampac Epson 1J(86. Mile Antic,

Jovana Popovida 67, 18205 Niska Ba-
nja.

IBM PC XT/AT

- 80386 kompletan sa tower kuciStem 4.500 DM
- Harddisk 20 MB 450 DM
- Modem 1200/300 bps 318 DM

od 20.12. samo 208 DM
- XTlOMHz, Hercules, Multi I/O 880 DM
- XT12MHz.l024K,Flopil,2MB 1.300 DM
- Preklopnik za povezivanje 2 ili vi§e PC-a sa 1 ili sa viSe stampaca.
- Vel'ki broj komponenata za racunare.

Katalog besplatan.

SERVIS 1 GARANCIJA U JUGOSLAVIJI
- po zelji saljemo robu postom.
Informacije: „INIS” tel. 074/32-292.

m 7siS(Ba£i

AffiaAgaitf Atari STySpectnnn^Commodore i peril.

• Dodatne disk jedinice za Amiga i Atari ST •. TV
modulator za Amigu • SPEEDOS za C-64 • Tornado za

C-64/128 • ispravljaC zaC-64 *

ififfldlsi 0ml. brigada 87/31, N. Beograd.

^teh®ll£S®S^4S^£orvutOjCetj£e^20-18hj_subjne^^^^

ATARI ST - prirucnici za rad sa racii-

narom i programima - sve na srpskoh-
rvatskom jeziku! Katalog literature bes-

platan. Tel. 011/501-007 i 173-877

Landsberger Str. 191

D-8000 Munchen 21
Telefon 9949 89 57 72 09
Telex 52 184 29 gama d

NaSa najnovija ponuda - baby AT, u konfiguraciji:

-6/10 MHz; 512 K
-flopi disk 1,2 Mb
- napajanje 180 W
- Hercules kompatibilna kartica

- tastatura 101 ASCII
- hard disk 20 Mb i 30 Mb, vreme pristupa 35 ms
Ukupna cena sa porezom: 2.850 DEM
Kod nas takode mozete nabaviti i svu'ostalu

periferiju,

Na§i serviseri;

Beograd; Kompjuter Servis, tel: 011/332-275

Split: P.N.P. electronic, tel; 058/589-987

Zagreb: Valcom, tel: 041/520-803, 529-682

Dam Data. 041/538-051

Nazovite nas telefonom (trazite Tovernida) ill

teleksom zatra^ite informacije.

PRODAJEM kompjuler Schneider 464

sa monitorom, joyslick-om, 100 igarn,

usluzni program!, litcratura, Zoran. tel.

011/4883-959.

PRODAJEM komodor - Amigu 500 i

C 64. diskete 3.5, dzojstike - sve novo.

Tel 011/650-509.

ATARI MASTER CLUB XL/XE. I ii

Novo] 1989- gwlini, pm i iiajvcci

Atari XI7XE kliib u Yu. Vam nudi;

Prograrni (kascia - disketa. oko
1300). litcratura (oko 40 knjiga), se-

me za samogr.tcliteljc. kursevi za

ucenjc basica na knseti, magazini
(Atari User i dr.) ild, Vrhunski kva
litcl snimku, super popusti i ck
spres uslijga, Za katalog molimo
poslati 1000 din. Slobodan Jova-
nov, Prvoinajska 2a, 23000 Zrenja-

SOFT 28 - Spectrum Commodore Ami
ga Software Studio. Veliki izbor pro-

grama. Pojedinacno lOO din. Za Amigu
2500 din. Temntski komplcti za Spec
inim; Kami. Sportski, BorilaCki. Trke,

komplcti Spccijalac 1, 2, 3 =.2500 z.a

Commodore. Siiirnamo u VaSem pri

suslvu na Vasem kaseioform. Teiefoni:

011/122-783 NebojSa, 135-405 DuSan
(za Spectrum), 122-731 Ivan (Commo-
dore 64), 140-148 Mustafa (Amiga).

SUPERKVALITETNE diskete Maxell.
PiasliCne kutije i antistatiL'ki podincia-

d. Telefon 011/513-102.
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MALI OGLASI

AHSTRADOUCI
GECISOfT van nudi najnovije igre

kao i tiajbolje korisnicke programe

zavaSkompjuter.Besplataii katalog!

Psimstra Jmm 537
SuSms Bagdmiis 9
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A ATARI ST
- CALAMUS (ispravna verzija), TEX, 2nd WORD,

HBJ Paint, ABC GEM, STAD 1.2, PCB Layout

GFA Assembler, FORTRAN 2.1 for GEM itd.

STARGLIDER II. INTERCEPTOR, SINDBAD,
PETAR PAN, SUMMER OLYMPIAD i jos 1100 pr.

- LITERATURA NA NASEM I ENGLESKOM JEZ.

NA SVAKIH 10 000 OIN. NARU£ENIH
PROGRAMA DOBUATE POKLON PROQRAME
ZA 5 000 DIN. PO VASEM IZBORU !

a DAVOR UJEVIC. KALITERNE 11, 58 000 SPLIT

77 (0581 566-453 kataiog i12 str.1 1 000 dm.

Servis personalnih racunara
XT/AT PC

- zastupamo Mraz Electronik Iz MInhena
- savetujemo u vezi sa Izborom XT/AT PC i isporutu-

jemo pojedinaine perlferne jedinice

- garancijski servis za firmu Mraz Electronik

- pozovite nas, poslacemo vam besplatne prospekte

I cenovnike proizvoda

EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128

1. Turbo 250, Turbo 2002, Turbo Tape II, Turbo Pizza. Spec. Fast, Profi

ASS./64, Monitor + podeSavanje giave

2. Duplikator, Sistem 250, Turbo 250, Fast Disk Load Top Monitor,

Tornado DOS (Ram, Ver) + podeSavanje giave

3. Turbo 250, Turbo 2003, lntro*Kompresorrrape. Turbo Tos. Top
Monitor. Spec. Fast + podeSavanje giave

4. Duplikator, East Copy, Copy 2002, Turbo 250, Fast Disk Load
-f- podeSavanje giave

5. Duplikator, Intro Kompresor/Disk, Fast Disk Load, Turbo 250, Profi

ASS./64

6. Turbo 250, Turbo Tape II, Spec. Fast. Turbo 2003, Turbo Pizza,

+ podeSavanje giave

7. Simon’s Basic

8. Easy Script

9. Intro Kompresor, Tornado DOS (RAM. Ver). Profi Ass./64, Monitor

49152, Turbo 250
10. Wizawrite, Turbo 250, Tornado DOS, Fast Copy. Copy 190, Giga

Load, + podeSavanje giave (32 K)

PRVl PUT NA JUGOSLOVENSKOM TRZISTU

PERIjjARD - stalci za matricne stampace rjesavaju

tri proDlema odjednom:

amortiziraju vibraciju stampaca i time produzuju
njegov zivotni vijek;

onemogucavaju zaplitanje papira;

arhiviraju papir i §tede prostor.

Stalci su izradeni od pleksiglasa i ru^no obradeni.

Svjetski kvalitet, konkurentna cijena i estetski izgled

doprinijeli su da opskrbimo veliki broj instituta, ra-

cunskih centara, projektantskih biora i drugih podu-
zeca kao i privatnih vlasnika personalnih kompjutora.

Mi smo i proizvodaci prve jugoslovenske kutije za diske-

te od 5,25 inca, kapaciteta 10 disketa, izradene od antistatic-

kog materijala. Nas proizvodni program obuhvata i zastitne

navlake za racunare.

Pisite nam i prilozite ovaj kupon - odobravamo 5% novogo-

disnjeg popusta za vlasnike racunara radne organizacije.

PERIhARD
Prijepoljska 35

41040 Zagreb pp 5030
tel. 041/264-364

Prodaja modula u Beogradu tel: 011/332-275

11. Modul Miss Pacman - igra

12. Phoenix
13. Popaj
Plocilce su profesionalnog kvaliteta sa metaliziranim rupicama i za^ti-

bene zelenim lakom. Svaki modul ima ugradeni taster koji resetira sve

programe. Qarancija 1 godina. •

Rok isporuke - odmah. Cena pojedinabnog modula je 55.000 din.

SPECTRUM
- Kempston interfejs za palicu za Ig

- palica za igru (joystick)
- foiija za tastaturu (membrana)
- servis opravke

COMMODORE
- palice za igru

- Tornado DOS za C 64
- taster za resetiranje
- audio/video kabel za TV (Scart)
- Eprom moduli
- CP/M modul + sistemska disketa
- rezervni materijal, diskete
- servis opravke

ATARI ST 260/520/1040
- servis opravke
- proSirenje memorije na 1 Mb

SERVIS PERSONALNIH RACUNARA, Verje 31 A, 61215 Medvode
Sve informacije na tel. (061) 612>548, vaki dan od 14-19, subotom
I nedeljom od 8-12 sati.
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Od ovog broja redovno cemo
vas obavestavati o najnovijim
izdanjima cuvene so^erske
firme „OCEAN." Uspeli smo da
uspostavimo staJnu saradnju
koja kao prvi rezultat ima ovaj
prikaz nastao na osnovu
orginalnib uputstava.

OPERATION WOLF je, po mnogima,
najboija igra koja se 1988. pojavila na veii-

kim automatima. Po vec ustaljenom pra-

vilu tako uspesni koncepti vrlo brzo se

pojave i kao programi za kucne racuna-

re. OCEAN je vec izdao verzije za skoro
sve tipove racunara od Spectruma do
IBM-a, Postoji sest nivoa radnje, pri ce-

mu sle u uiozi najamnika sa ciijem da
spasete zarobljene taoce. Koncept vec vi-

den, ali retko videne obrade i brzine.

Uvodni skrin je identican kao na auto-

matu. Graficki su autori nastojali da bu-

du sio blizi automatu a rezullal je zavisio

od mogucnosti racunara za koji je verzija

radena. Jasno da se Amiga i C64 ne mogii

porediti ali je i na slabijim racunarima
slika izvrsno uradena. Na C64 ekran je

podeljen na tri dela: igracki, i dva sa oba-

vestenjima. Dole desno su rezultat, broj

okvira sa municijom, broj metaka u okvi-

ru koji se koristi i broj granata kojima
trenutno raspolazete. Na dnu ekrana pri-

kazan je broj oslobodenih taoca, broj pre-

ostalih neprijateljskih vojnika, helikoptc-

ra, brodova, oklopnih vozila (nema ka-

miona sa automatima). Napokon, tu je i

tzv. linija zivota koja menja boju u zavis-

nosti od toga koliko puta ste pogodeni.

Prvi nivo: prepun vojnika koji se spus-

taju padobranom i pucaju cim dotaknu
tlo. Helikopter mozete unistiti ili raketa-

ma ili koncentrisanom paljbom iz autoa-

mata. Posebno se cuvajte neprijateija koji

se fwvremeno pojavljuju u mrtvim ugio-

vima.

Drugi nivo: odvija se u dzungli. Tesko
naoruzani cuvari pojavljuju se iza drveca.

Obratite paznju na napadace sto se spus-

taju niz reku,

Treci nivo: ranjeni i bez daha ulazite u

selo da biste se suocili sa novim protivni-

cima. Skupite protivtenkovske mine koje

se pojavljuju u obliku ikona sto padaju sa

vrha ekrana. pucajuci po njima.

OPERATION WOLF

Cetvrti nivo: lociran je u delu sa baru-

tanama. Helikopteri su ponovo aktivni.

Tu su i oklopna vozila. Cine se neunisti-

vi, ali koncentrisanom vatrom i skuplja-

juci ikone sa dodatmm naoruzanjem -

uspecete.

Peti nivo: zarobljenicki logor. Ovde je

vaznije da precizno gadate ncgo da rafal-

no rasipate municije. Neprijateiji su. nai-

me, opremljeni neprobojnim prslucima i

ranjivi su samo ako ciljate u glavu. Pazite
- kolicina municije je ogranicena.

1 jos

nesto: ne zaboravite da oslobodite taocc!

Sesti nivo: stigli ste na aerodrom. Sa
vama su oslobodeni taoci i treba da ih

neozledene uvedete u letelicu. Na ovom
nivou protiv vas su udruzeni s\'i protivni

ci sa prethodnih pet nivoa, plus monstru-
ozni borbeni helikopter.

Ako uspesno ispratite nesrecne zarob-

Ijcnikc, udahnitc duboko, jcr je pred va-

ma opet - pr\’i nivo.

Za razliku od automata, nema detaija

sa zivotinjama koje pretrcavaju preko
bojnog polja i nisan nije svaki pul „poslu-

san", aii, s obzirom na mogucnosti racu-

nara. program je za svaku pohvalu.

Nadamo se da ce saradnja sa .,OCE-

AN"-om omoguciti i nasim citaocima da

dodu do orginalnih programa.

OS. V.
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Bill ste komandos, sportista, sa-
miiraj, vozili stc kola, avion, sve-
mirsfct brod. Kvo. sada vam se
ukazala prtlika da budeic - prase.
Radi se o simpaticnoj ieri PSYC-
HO PIGS.

Cilj igre je da prodetc kroz 12
nivoa (od nultog do 1 1.) j na njima
unique svu prasad. Veoma jc za
nimljivo to sto u igri istovremcno
mogu ucestvovati dva prascta...
oh. oprostite - dva igraca. Ali, kre
nimo redom.

Kkran je podcijen na dva dela, u
gornjem delii se nalazi broj poena
i podaci o skupljenim predmeiima
za oba igraca, a na sredini se nala-
zi vrcmc kofc vam je dato da pro
dete jcdan nivo (uglavnom oko tri

minuta), IJ doiijcm, vecem delu
ckrana odvija se igra. Kad igra po-
cnc poirebno je bombama koje su
rasute po ckranu gadati prasice
oko vas. Na svakoj bombi naiazi
se broj koji oznacava vreme do ek-
splozije (vreme sc nc smanjuje
uvek istom brzinom!). Bombe ku
pile krajnjc jednostavno; dovoljno
je samo da predete prcko njih.

ti prase. To izvodite priHskom na
pucanjc, a prase ce zauzvrat baciti
zbunjen pogled u stranu. Morate
izgaziti sto vise prasica u roku od
jcdnog minuta.
A sada nesto o prcdmetima koje

mozete pokiipiti za vreme igre, a
mogu vam biti od veltke koristi.

Krcnimo redom:
1. Boca - sto vi^ boca imate
mozete jace da bacitc bombu.
2. Pilula (Hi nesto sJicno) - omogu-
cuje vam da sc brze krecete.
3. Sprej - o^muti ostaJc prasice
za izvesno vreme.
4. Maska - pomocu njc dobijate
zastitni oklop koji vas jednom
moze zastititi od eksplozije.
6. Torba - u njoj nositc istovreme-
no vise bombi.
7. Dijamant - dobijate 5000 bonus
poena.
8. Prstcn - dobijate nagradni
zivot.

Ovi predmcii se obicno pojavijuju
ubrzo posie eksplozije bombe.
Nadamo se da cete imati srece u

ovoj igri. Grok!

O Haris Smajic
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Mozc vas iismrtiii samo eksplozija
bombe bacene od stranc drngih
prasica ili ako svoju bombu nc ba
cite na vrcmc, dok |c kontaki sa
ostalim piasidma bezopasan. Sva-
ki nivo ima dnigaciji rasporcd i

kolicinu bombi i prasica. Posle
svaka dva nivoa dolazi jcdan bo
nils nivo eiji je cilj sledeci; na ek
ranii se nalazi mnosivo rupa iz ko
jib povremcno izvirujii prasici, a
vi morale dotrcali do ni(>e i ugazi

Najnovija igra ix>znalc englcskc
izdavackc kucc MARTi:CH naziva
sc TMI-: l-TJKY. Ovora igrom MAR
TliCH sc pridruzio valu nadolaze-
cih igara na temii drumskih rate
va i napravio. za sada, najbolju ig

ru tog tipa.

U TMR I'URY cilj nijc samo .stici

do kraja nivoa sa gomilom napu-
canih neprijateija iza tockova, vec
se radi o irei. Na pocelku igre do
bijate meni sa opeijama za unosc

nje imena. pod:tka igre i podesa-
vanje kontrola (definisanje tipki ili

dzojstik). Kada zapocnete igru do-
bijate nekoliko veoma vaznih in-
formaeija o vama i vasem vozilu.
Bicete informisani o vozilu koje
posedujete, vasem rangu i trei na
kojoj nastupate, odnosno broj kru-
gova i poirebno vreme za kvalifi-
kaeiju za sicdecu trku. Ispod tih
podataka nalazi se meni. koji se
odnosi na: prcetak trke, kupovinu
opremc i goriva (a pare zaradujetc
osvajajud jedno od prvih sedam
mesta), kupovinu novih kola (da
leko je sunce) i siartna lista na ko-
joj ste poslednji. Znam da ne delu-
|<: bas ohrabrujiice. ali to vam je,
sio vam je.

Za vreme trke imate veoma
vaznu komandnu tablu koja se na-
lazi na dnii ekrana. Na njoj sc na-
lazc sledeci indikatori; SPEED
(brzina). ITJEL (gorivo), IJVPS
(preostali broj krugova), SHIELD
(snaga zastitnog poija) i TIME (va
se vrcmc). Tasterom V dobijate
paiizu, IJ vrhu komandne table
nalazi se ekran sa raznim obaves-
tenjima koja vas mogu obradovati
(F-eject, unistite protivnika gura
njeni), a i razalostiti (TRACKING
nisanjenje na vas, u vecini siuca
jeva sigurna smrt).

Kada zaradiie dovoljno novea
moci cete da kupile nova kola ili

opremu za njih. U tu opremu spa-
da i gorivo.

Sto sc same izvedbe igre tice,

ona nije klasicna kao ii ostalim ig-

rama ovog tipa. Svoja kola gledatc
sa strane i odozgo, i njima uprav-
Ijate nn sledeci nacin: desno - ub-
rzavanje, ievo - usporavanjc, gore
desno i dole - levo. Grafika je

odiicna a .skrolovanje i animaeija
su jednom reeju ixirfektni, Sto sc
zvuka tice on jc klasican, sa dosta
zanimJjivih efekata.

Posle svake trke dobijate redos-
led trkaca i najbolja vremeiia. Ako
ste medu prvih pet dobicete nad-
oknadu od nekoliko kreditnih je-

dinica, a ako ste se samo ugurali u
prvih sedam, dobijate samo utes-

mi nagradu. Sto sc tice vasih pro-
tivnika najopasniji su oni eija kola
imaju dva opasna zupca sa po sva-
kc strane. Jcdan sudar sa- njima i

goodbye teens, Ako zaradite dosta
novea (a uz put i prezivite) moci
cete da kupite ista takva kola.

Posle trke obavezno udite u op
ciju za naoruzavanje i opremu i

dajte kola na popravku (FIX CAR)
i napunite ih gorivom (uz put. tre-
ba vam oko sto litara da bi ste iz

drzali trku, a litar kosta dvadeset
kredita). Od naoruzanja su-tu pri-
sutni oni ubitacni siljci, laseri. mit-
raljezi, topovi itd. Svako omzje je

skupo i zato bolje Stedite novae za
tipcice i lasere. a ne trosite ga na
razne .ubitacne" gume sa siljcima
i slicno.

O Goran Milovanovic

POU VOIR
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U pravoj poplavi igara slicnih
..Tobruk", koje su u poslednje vre
nic prcpiavile trziste. kao najbolja
izdvaja se ,.Pou voir".

Radnja igre smestena jc u jedan
gradic u sreu Francuskc koji je nc-
macki agresor zauzeo. Medutim.
gradani iiisu nirnalo mirni i po
slusni pa su resili da agresora isfe
raju iz grada. Ovde pocinjc igra. Vi
ste u ulozi Nemaca koji nastoje da
sacuvaju grad(!) Igra se odvija u
dve faze: faza pomcranja i faza
napada. Pomeranje je sigurno pot-
puno jasno. a napadati se moze sa-
mo protivnik do vas. Kada napad-
nete protivnika u donjem delu ek
ranu pojavice se sJika. vasa i vaseg
protivnika. Protivnik cc vas gadati
bombama, a vas cilj je da slignete
do njega na drugi kraj ekrana. i

dodirnete ga. Ovo ce se ponavijati
dok vi njega ne dodirnete dvaput
ili on vas ne pogodi dvaput.

Posto su Nemci veoma zauzeti
na drugim frontovima. vama je u
gradu ostavijeno svega irinaest
vojnika, dok je gradana skoro tros
truko vise. Zato dobro pazite. Izla
zite samo u sigume dvoboje (§to
znaci dvojica ili trojica na jednog).
Najsigurnija taktika je da 7-8 ljudi
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osias'ite na ccntralnom trgii, a os-

tatak rasirkate po gradu. Kada se

gradani okupe oko trga zatvorite

SVC raskrsnice i cekajic jcdnog po
jednog. a kad iin se broj osetno
sinanji krenite u ofanzivu. pa sta

budc.

Igra iina izuzetnu inuziCku prat-

n)ii i vcaina lepu grafiku. Svi nc-

potrcbni detalji, koji su ubijali u
pujani „Tobruk", su izbaCeni tako

da )e igra dobila na brziiii i zanini-

l)ivosH. Uostalom probajie i saini

pa ceie vidcti. KazoCarati sc sigiir-

no necete.

O Rastko Popovic

FERNANDEZ MUST DIE

I liRNiANI')!:/ MUSi IMi-.
j
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..Fernandez must <110" je, ositn

toga sio predstavija prilicno gliip

nasiov za igrii, iispcla tnesavina

,lkar! wariors" i „hito ihe l-.agles

Nest".

Kao ideia nije ntsia narocito.

Kadi sc o dva igraca ko)i se mnra-

jii probiti kroz mnogo ekrana. po
bill copor ncprijatclia i fstrazili

nekoliko /grada. ne l>i li nasti i

ubili /.log diktatora ^•crnandezn.

Pozeljno jc i oslobadaii saveznickc

vojnikc kote je Fernandez zarohio

i zatvono u svo|im bazania; baza
Ima ukupno osam. Tii su i zlatnc

poluge koje rnozete skiipijati zbog
bonusa, ali koje nisvi neophodne
za komplctiranje igre

Ferriande/a ne nurzctc ubiti (ek

tako - onih osam baza su i izgra

dene da bi ga stiiile, pa ih zbog to

ga morate sisiematski iiuistavati.

Igru otezava to sio je potrebno os

loboditi sve voinike (njih 182). §to

z.vuci kao prilicno tezak posao. Na
srccu, necete morati da ga obavite

sami.

Igra se odvija na ogromnoj nia-

pi podeljeno) na 8 dclova, od kojih

se svaki sasioji od nekoliko spoje-

nih ekrana kroz koje se treba pro-

biti nagorc, Uz put ceie nailaziti

na zatvorena vrata koja treba ot-

voriii paljbom. Vi i vas prijalclj

treba da sc probijete kn zgrarlama
u obliku slova U u rnediivrcmcnu
izbcgavapici sve sto neprijatclj ba
ca na vas, a to je zaista svaiita.

Frvo je najbolje pobrimiti sc za sa

me neprijateljske vojnikc koji ce

se pojavljivati sa gornje i!i donjc
strane ekrana. progoncci vas i pu
cajuci cak i u zgradama. Zatim, lu

su neprijatcljski avioiii koji ili iz-

bacujii padobrance. ili lekove koji

ma podizctc cnergiju, ill bombi:
koje unistavajLi sve ii okolmi, uk-

Ijucujuci, naravno, i vas. Tii su i

tenkovi koji cc dati sve od .sebe da
vas pregaze, iieprcsiano vas gnda
juci projektilima.

Isti posao kao tenk u „Ikari

Warriors" ovdc nbavjja d/ip, po-

mocu kog sc rnozete krciaii oipri

like tri piita brze nego obicno Na
nesrecu. sanio jedan pogodak pro
jektilom ili dva prclaska preko mi
na dovoljna su da prervore vase
vozilo u gomilu zgtizvanog liina.

LImesto dva dzipa sa po jedniin ig-

racem u svakom, ovdc moH’te ud
sa oba igraca u j'edaii dzip. dok cc
pr\'i igrac koji ude u d/.ip vozitl.

Kakva lepa ideja!

Kada udete u jednii od zgratia,

prethodno rasiurivsi vrata, igra

preiazi u „Faglc’s Nest" mod. Ru
duci da zgradii posmatratc iz [Jli

cije perspekfivc, lako ceie uociii

gde se nalazc sa\-cznitki vojnici

Uarobljeni su ii kave/ima pri-

cvrscenim za zid) i zlatnc poluge
koje sakupljatc jediiostavno tako
sto ccte preci preko njih, Grafika
jc odiicna, sa vrio (cdnostavniin

ali efektnim bojama. Vrlo lepa po-

zadina i paziija posveeena dcialji

ma (na primer, kada bacilc bom-
bu, u till cc se napraviii Icp kratcr

koji tu osiaje do kraja igre) poka
zuje da su progranieri (Tonv
Crowther i David Bishop) proveii

dosta vremena u radu na igri. I’o-

sebno je dobra ccrenionija na kra-

ju. kada vam na koveeg slavijaju

medalje. Za lazne sivari, inacc.

dobijate ra/.ne medalje, kao iipr.

Purple Heart (Purpurno Sree) za

rjinjavanjc u borbi, ili krst /.a vnj-

ne zasluge za imiStavanje neprija-

teljskih vozila.

Zvuk jc jcdnostavan ali efektan,

sa lepom melodijom i clobrim ek
splozivnim efektima. Moram pri

znaii da jc igra prilicno teSka. po-

sebno ako skupljaie zlato. Svima
je topio preporuniicin.

<> Vladimir Pavlovic

HAWKEYE

n-\vvKi-?i'h.
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tolj, Cija je municiia kao u dobrom
vesternu - tezi bcskonacnosti. ali

nije narocito koristan protiv iuci-

fera koji te napadajn. Oruzjc se

menja preko funkeijskih tastcra ili

drzanjein prilisnutog ..fire" na
dzojstiku i porneranjem levo-dcs-

no. Sto se protivnika lice, zaista su
raznovrsni. sablasiu: skakutave
patke, dzinovski dinosaurusi, ne-

zgodne plicicc. zadesi se lu i koji

gorila, a ponekad projiiri i poneki

ncanderialac’
Cilj koji jc postavljen nvoiu na-

sem cupa\cu jestc da sakupi delo-
ve carolije potrebne za climinisa-
iije zlih sila i usposta\ljania ravno
lez.e u vaseljeni Carolija je razbije
na i rastiirena na civaiuicst niv.oa,

po cetin dcia na s\-akotn. Znaci.
ukupno 48 ilelova (ovim samo ho
cu (la zastmiin citnocc svojim zna-
iijcm niarcmaiike). Deo koji je nnj
bli/i ramikn mozc biti harem pri

blizno detckto\'an. Naime. clave
sokolov.i iz.nad glavnog ekrana
sluzc ioi ^vvs^- kail' ji- irak-ni prc<i-

met levn <hI tohe /asveiluca oko

Sokoiovo Oko po nnski, tzii/et

no je lepo uradenn igra. Klinci,

kad se igraju kaiibojn i Indijanaca,
obicno koriste ovakva imena.iVlo-
mak koga vodiii kroz igru lici ma-
in na fndijanca- duga,ma.sna. erna
kosa. parce krpice prebaceno pre
ko... da ne hudetn vuigaran. ziia^
n.a Sta mi.slim. Jeditio sto nosi-fie

koiiko vrsta oruzja, sto se, has ne
iiklapa II sliku o Indijanerma. Na
raspolaganju su mu mitrdljcz, b.i

zuka i laser, na zalost svi sa.ogra
nicenom mtiniciiom. Tii jc i pis-

EKSKLUZIVTvO

PoCelo je u velikom stilu
N'eposredno pred zakljuConjeovogbroja, teiefonom njun je

javljeno iz Londona da je piva igra koju smo poslali

ACTI\'EMAGlC-u pnhvaCcna (vidr 3. sinmu).
.Autor Igre je Predrag BeCinC. na3 visegodiSnji saradnik i

elan urednisiva . U pitanju je "MIND TR.AP" logicka igra za ZX
Spectram. IzdavaCje vec naruCio verziju za Commodore 64 i

.Am.strad CPC. koje ce uskoro biti zavTSene.

leM.ig sokola. Mo/es i sani da /a

kljiifis sta Ml di-sa'.a ii suprofnoiti

slticaju. Kada poku|>is sve iielove

n:i jednom nivou. kreni desno. k;i

>K(> bi z.av^io laj den i obreo se ii

.sletlecenw--

PokUiiiki igara li))a <JKFJ;n
RFRF.T odii.<rc\ Ijmu) re zasesti za

kompjiiler. da bi se jedtiog d.ma
ispod goniirc’jlTnifine kojn ce se

nakupiti zncuo pobedonosni krik,

oznncavajiiti ^kupljemi i rcsenu
caroli|iL__—^

O Nenad Vasovic
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SVETSIMULACIJA

j

V nasaj seri/i tekstoi'a o simuiacijama za kucne

\

racuaare odmah iza Spectnima nwra se pomenuti
I
jos jedan od najpopularnijili koinpjiitera ovog
veka; Commodore 64. U nasini krajevima
pojavljuje se negde oko 1983, a pn e simidadje za
njcga nastaju 1985. godine (ako ne racunamo, a ne
racunamo, BLUE MAX). U ovoni brojii

pozabavicemo se simidacijama radenini za kasetu
jer su one prve osvojile srca komodorovaca.

Rodonaccinik sinuilaciia vo/i)|t,-

za Commodore SI bio jc. svaknko,
vooma poznali POLE POSITION.
Predstavijao jc za Commodore is-

to ono sto i CIlHQia^RFD FLAC
za Spectrum, ali jc bio bolji. igra jc

zaista bila fina: prvo le trebalo n?i

probnoin krugu osvojiti sto bolje

startno mesto, a /.aiim okusati
snage na pravoj irei sa goimloin
vozaca koje jc predvodin Commo-
dore. Grafika jc za ladasnjc igr(‘

bila misaona imcnica, all treba

uzeti u obzir da su tc tadasiijc igre

bile FAC MAN i slicne.

Negde pocetkoin f985, godine
nastajc pravi bum. Odjcdtioin smo
svi ptjstaii pilot! i greevito stcz.ali

palicu pokusavajuci da oborimo
..taj glupavi avion". Da, igr.ili smo
Digital Integration: FIGHTER )^l

LOT. Ova simulacija letenja uz
male poboijsanii grafikii i dan da
nas bi uspcia da osvoji dzojstikc

vecine igraca (jer, ako nisie /naii,

vita'ni cien svakog igracan nijc

sree veil il.zoisiik). Poznali amcric-
ki avion F 15 E.AGLE jiircno jc. po
nebii jnreci protivnicki MfG 23
(treba li da kazem ciji), pokiisava
juci da ga obori loponi di nekoin
otl ^ rakete. Igra je bila vcoma tli

natnicna, jer je iinela u siimibci]c

letenja novu pers]jekti\ in borbu sa

protivnikom. Ori l-'lGlITI-iR PI

LOT pa nadaljc napravljen jc vrlo

mali broj simulacija neborbenih
avioria, i to uglavnom ntiis|>elili.

Grafika ove igre nije bila bog/.na

sta, ali je animaeija bila perfeklno
uradena. Sve jc ucinjeno da se ig

racu nc smuci zivot (xi gomile in

strumenata, vcc da sc; njegov mo-
zak usredsredi na -borbu sa vrlo

neugodnim protivnikom.
Jedna od relativnu dobrih simu

laeija letenja bio jc SOLO FLIG-
HT. Ova igra nijc po.stigla nikakav
narocit uspeh, ali jc bila vcoma
tchnicki dotcrana, tu jc bilo citavo

carstvo (uglavnom nepotrebnih)
instrumenata. Igra je bila dosta

nerealna, |cr su u npi uncsona i

neka cudna pravila piiotiran|a: z.a-

mislitc avion koji ulece u rotaeiju

oko svojc poprecne osc!

Poslc ove igre dolazi do period
a u kojem nam ne dolazc rukc

nikakvc dobre igre, vcc samu ci-'lc

gluposli I tako, jadikiijcn.H) sve

dok nam u rukc nc stize/PlfSTOP-
' III Ova Igra jc mnogo realnije uia

dciia u odnosu na svog prciitodni-

ka, ali je isto tako prcvazisla vcc

zastareli FOl.H POSITION. Pravn
simulacija 1-ormulc 1 sa gomilom
siaza po kojima stc mogii jiircati,

Vecina igraca tvnli da ova igr.i ni

danas nijc naSla dostojnog konku
renia. Potrebno je napomonuli i

da pOuto)i uioguaiost igrrmja dvo
jice igr.aca istovremeno.

Dicitnl higfU'raticin strikes aga

111 . TOMAHAWK! 0\-a igra |e si-

initlaciia amcriCkoE ratnog hcli

kopicra ..Apac". krjji jc naincnjcn

jiodrsci kopminih sniiga. pa sc i

.'dax'dt: |asm.» ^idi ciij igre; nc sa

mo napu(,:a\anjc .niona, kao li

\ IGllTHK I'll.O i u, vec i rat sa ci

l)tn ima ua /emlji. TOM A) lAWK jc

yraficki rcalizo\.an |.K) prinripii

V'lGliTFR PILOT '\. aii su ovdc
dtncdcni li red svi nicgovi nedos

laci. Pre svega, mnogo jc laksi; jM

loliranje, uz pomoc mnogih po

ii'cbnih ured;!|:i. I’.ikodo jc dmera
na liorba i u\’t;dena su nova

oi'iizja, iiiogucnosi izbora misije \

slitno Igra je unaia I'antasticnu

vektorskii grafiku, za koiu se ka/.e

da je prva do ELITE. Mapa )c uve

cana. bilo jc potrebno oko dva sa

ta da .sc ccia pvclcli. Ako neko
niisli da jc ova igra nekome zagor

cala zivot, treba pomenuti da jc u

TOM.AH.AWK u napravljen lep

kompromis: tanian loliko uredaja

da labia izglcdn prenatrpana. a da

se igracu ne smuci dan kada )e

ovu igru dubio.

Spotneniismo ELITE. To nije

klasicna simulacija. tacnijc, to je

jedna ..fuiuristirka" simulacija, Po
oKobinama kc.ijc poscdujc

(siozenost, vektorska grafika)

mo/.f se svrstati moclii simulacijc,

mediitiin simiiliraii kosmicku Ic

tclicu jcdiK; eventiiainc budiicno.«-

li znaci pustiti bcskrajno maSti na

voijii. Stari vlasnici Commodorea
(narnvno, i vlasnici ostalih kom-
pjutcra) verovatno se dnbro scGaiii

euforije kojn je vladala lih dann.
Zato .se. od svili ostalih slicnih iga

ra kojc nisu dozivele lakvu slavu,

ovo morn i/dvojiti. Ispricajmo uk-

raiko o cemu se racli; kao vlasnik

kosmicke letelice KOBRA letire iz

medu planela razvrstanih u devet

galaksija, Uz put vas iiapadaju pi-

ratski brodovi sa tuiinerom da
varn otmu tovar, koji kao miran i

posten trguvac, prevozite. Mato je
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onih koji sii se zadrzali samo na
ovom. Pod utiskoni prvog raspa
danja neke letelice koji sii videii,

svakako bi krcnuo ii daije razara
nje, ne birajuci neprijatelje. posta-

jiici na taj nacin i sam pirat. Go-
niila instrumcnata i mogucnosri
zahtevala je da im se posveti po
s«ibna paznja, ccga sii se iidosto|ili

i nasi renomirani casopisi. objav

!ju)uci sve moguce olaksicc i triko

ve.

A.C.E.: AIR COMBAT EMULA-
TOR. Malo mil |C nedostajalo pa
da napravi bum slican Eliii. Ovu
igni -SII napravili programeri Cas-
cade Sofia i ona se mesecima nije

skidala sa prvog mesta liste najbo-

Ijih a, bogme. ni sa liste najprt^a-
vanijih. Eno ic, i sada tamo cuci

(dodiise, ne na prvom mestu ali se

sa te liste ne skida pime dve godi

ne!). Sta je to nagnalo ljudc da pre-

sto poinahnitaju za ovom igrom?
To .sto je pruzala obiljc akeije. obi-

Ijc ortizja a i obiljc ncpri)atclja sa

odlicnom grafikom i lepim zvu
kom. Pruzala je igru dva igraca si-

multano; jedan je bio pilot, a dm
gi nisandzija. Cilj je bio spasiti pre-

ostala tri saveznicka aerodroma
od najezde neprijatelja sa mora,
kopna i vazduha. Mogli ste sletaii

na aerodrome i menjati konfigura-

eiju aviona s obziroin na nadola
zcci talas neprijatelja. Posao nije

nimalo lak. posto vas jc neko pre

igre sabotirao i izbusio rezervoar,

pa morate svaki put dorlavati do
sta „corbe". Zato je ii blizini stalno

proletao avion tanker, cija vas je

posada fantasticnom sintezom go-

vora upozoravaia da niste na pra-

voj visini. ili da treba da pocnete
da se punite gorivoin. Takav glas

pomogao vam je i pri sletanjii na
aerotirome.

Nesio posle A.C.lv. a poiavljuje

se ENDURO RACER, fina Simula

cija moto krosa. Va§ motor mogao
jc da skace. da cak i pomalo Icbdi.

Takode ste mogli da se propinjetc

na zadnji tocak i da se ../.akiicava-

te" u zidove. Upravo to je strasno

otezavalo ignt; tih dosadnih zido-

va je bilo tako puno da ste na sva-

kih pet sekundi mogli poginuti. U
isto vreme pojavtjujc se i SCALEX-
TRIC, cisti klon PITSTOP II koji je

imao i moguenost kreiranja sop

stvenih staza, ali nije bilo nista po-

sebno, }er boije od „dvojkc" nc
moze ni danas da sc napravi.

Posle kratkog zatisja pojavljuje

se jedan istinski biser. STRIKE
FORCE HARRIER. On je tiapo

kon doveo u pravi odnos akeiju i

pilofiranje. ali je krahirao na trziS-

lu zatosto je izbacen u vreme su
verene vladavine A.C.H.-a. Harrier
II je doneo ncsto zaista novo u
svet simulacija letenja; to je avion
tipa V/'STOL. Sta jc sad pa to? V-

'STOl. znaCi vertical and short ta

ke of and landing, iliti uspravno i

sknaceno sleianje odnosno poleta-

njc. Naime. pilot ove vrste aviona
more namestiti bilo koji iigao

mlaznicima motora, i na lai nacin,

postavljanjem mlazcva na 90 ste-

peni. postici prakticno vertikaino
poletanje. U igri su zastiipljena tri

ugla: 0, 45, 90 stepeni, Bili ste nao-
ruzani sa tri bombe i 600 topov-
skih granaia kojc ste ispaijivali u

krafkim rafalimn od po tn metka.
Grafika je bila divua ali dvodi-

menzionalna, sto i nije mnogo
smetalo. 1.' S.l'. Harrieni se mogao
oprobali i Ijubitelj COMMAN-
DO-a i pravi pilot. Da jc disiribu

ter malo sacekao {da prode
A.C.E.). imao bi siniulaciju godi-

ne.

Tada se pojavljuje TOP GUN.
D\'a igraca jedan protiv drugog, ili

igrac protiv kornpjutcra. Konsteci
najboijeg americkog iovea presre-

taca, F 14 TOMCAT, ircbalo je

jurcati za neprijateijskim avionom
ili ratovati sa dnigim igracem do
gubitka poslcdnjeg od tri zivota.

Naniaijete komplet. i posle par
dana cckanja postar vam rionosi

kasetu. olaksava vam dzep, iicita-

vate igru i... oh. ne! I.inijska grafi-

ka! Animacija niila! Prevara! Vice-
te. ali vam niko ne jximaze. Kto
primera kako se ljudi povode za
svim onini sto je americko i sto si-

ja. Sto ne naprave stmulacijii lete-

nja na boingii 747 i ne na/.ovu je

DIRTY DANCING? Sigurno bi sc

super prodavala!

Nije trebalo mnogo pa da sc

TOP GUN sahrani novim hitom.
starom idejom u novom ruhu;
A.C.E. II! Nije postigao uspeh
prvog dela, ali jc bio vrlo zanim-
Ijiv: dva igraca jedan protiv dru-
gog, za promcmi popunjena grafi-

ka. l/vrsno aniinirana. dinamicna
igra sa d\e misije. Nema tu sta da
se prica- TOP GUN je mrtav. ziveo
A.C.E. 11!

Kratko zatisje prod Bozic 1988. i

... OUT RUN! Genijalno. Kada
sam video igru, prosto sam ostao
bez daha. Kakva grafika, aiiimaci-

ja. zvuk! U.S. GOLD je napravio
igru godine (kako je kasnijc i izgla-

sano). Nckoliko nivoa sa gomilom
s'iaza, lepa grafika, dve raziicite

meiodije koje ste mogli birali pre-

ko „raclija " na pocetku igre. jed-

nom reeju fenomenalno! Uosta-
lom, 250.000 prodatih primeraka
u i'nglcskoj mnogo govori o ovoj

igri.

Sledece godine nije se pojavilo

niSta novo. Mislim na ceeelu veee-

liku 1988. Da ne greSim dusu. bilo

je vrednih pokusaja: na primer
AIR RALLY, jako dobra igrica. sa

velikom dozom humora. Radi se o
avinoskoj trei tamo neke tridesete

godine ovoga veka.

U septembru se pojavio A.T.F.

(Advanced Tactical Fighter), koji

je uprkos veiikim rcklamama bio

pravi fijasko na trzistii igara. Ocig-

lendo, igracc nije priviikla sirnula-

eije imaginarnog aviona buduc-
nosti... Sada nailazi jedan duzi pe-

riod Li komc se nista zivo nc po-

javljuje, to obicno tako biva za
Bozic, odnosno Novu godinu, jer

Englezi za te praznike obicno iz

daju najbolje programe.

• • •

U sledccem broju jos malo o
Commodorcii. Tada cemo se po-

zabaviti disketnim simulacijama
sa, zaista. do kraja iskoriscenim
mogucnoslima Cornmodorea.

O Goran Milovanovic

EXPLODING FIST -I-

Potpun mir. Apsolutna koncen-
traeija. Ravnomerno disanje. Od-
jednom, odlucan zamah rukom,
i... tras! Da, da, ovde jeste u pita-

nju hongkonski trilcr sa dramskom
poukom: zvezdice oko glave za
nevaspitano okretanje teda dru-

gom, makar to bio i protivnik.

Malo je doradena pozadina, ali

koncepeija igre ostala je ista.

SHOOT OUT
U ulozi ste Luka Brzotrza, soci-

jainog radnika sa zadatkom da po-

mogne radnim Ijudima i gradani-

ma opstine Gale Krik. drzava Tek-

sas, zemija Amerika. Izvesni Dasti

je zajedno sa svojim revolverasi-

ma zaposeo grad i oformio nepri-

jateljsku koaliciju. Jedino sto treba

da pripazite dok resetate revolve-

rima po okolini jeste da ne skinete

i nekog slucajnog prolaznika. To
odnosi poene.

THE MUNCHER
Dodes kuci sa grudvanja, gla-

dan, a na|bol|a mama na svetu

spremila evarke, sunku, slaninu,

dzigericu, svarglii (slinn!), pa sed-

nes i nakrkas se. A sta, recirao. da
radi jedan dobrocudni guster, koji

je posredstvom ..Eurokrema' (za

gencraeiju koja raste) poprimiogi-
gantske razmere? On mora da klo-

pa stambene zgrade. javne institu-

eije, poslovne prostorije i slicno.

Ocigiedno je RzXMPAGE dobro
prosao, jer ^Gremlin" je izbatio

slicnu stvar. i izglcda mi dobro.
,.Mozda sc varam, aP sto da se sta-

ram o tom", kako kaze Dole Bala-

sevic.

BICE, BICE... C-64

Ureduje Nenad Vasovic

ULTIMATE GOLF

Potpun mir. Apsolutna koncen-
iracija. Ravnomerno disanje. Od-
jednom, odlucan zamah rukom,
i... tras! Ne. ne, nc treba da slomi-

te ciglu, vec da Stapom zveknete
lopticu i ubaciie je u rupu. Znate.

rec ..golf" iz nasiova nije ime Brus
Lijevoe naslednika, vec oznaka za

jednu Jculturnu igru na negovanoj
engleskoj travi. Nase livade bas i

nisu negovane, loptica ce pre da
upadne u... znate i sami, ovaca
ima puno, a godina Viika je pro-

sla. Zato sto pre nabavite ovu naj-

noviju simulacijii goifa.
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BICE, BICE... C-64

CAVEMAN
UGHLYMPICS

,Ciji je bio Neander taiac", napi-

sao je u jednoj svojoj knjizi nas pi-

sac Dragoslav Andric. Ja bih re-

kao, nefiijeg boleSnog uma, sudeci
po novom cedu ^Electronic Arts".

Posle viteSke, varvarske, galaktic-

ke i ko Ce pamtiti jo§ kakvih olim-
pijada, evo je i pecinska. Siroma"
monsieur Pjer de Kuberten, pre-

vrnuce se u grobu. Nego, nije mi
jasno. za§to su izumrli Tiranosau-
rusi? (Tirana, dodu§e, joS ima.) Vi-

decete i sami - svaki neoprezni ska

kac s motkom zavrsava mu ii cre-

vima. BaS me zanima kako se ko-

tirao Bubka-sapiens u to doba. Bi-

ti u stomaku ili biti u Sibiru, pita-

nje je tad.

CYBERNOID II;

THE REVENGE
Sluiain stalno: .Amiga je ovakva,

Amiga je onakva, Amiga je deveto
svetsko cudo. Ali. CYBERNOID se

tek sada najavijujc za Amiga! Ne-
mojte vi mcni, Amigisti. sad da iz-

vodite neke burgije za grafiku.

Nista! Iza nas ste. Zavrsili smo dis-

kusi|u. Sad da pogledamo igru.

Pr\'i iitisak )e da su pirati opet
umcsali prste zbog bolje prodaje.

Mcdutim. igra je ipak original i

osim sto jc napravljcno sedam no-
vih nivoa, niSta nijc mcnjano. Da
Ii su aiitori time hlcli da kazu da
im je igra toliko dobra da se nc
mozc vise poboljaSati. to nc zna-

mo. (Uz put, osmo svetsko cudo je

,.Svet kompjutera". naravno!)

His name is Bond. James Bond.
Ovlasccn da ubifc. Uglavnom to i

radi. Eirma ,.Domark", za koju
smo prvi put culi kod A VIEW TO
A Kll.L, specijalizovala sc za kon-

LIVE AND LET DIE
vcrziju filmova sa 007. Doduse,
ovo nijc najnoviji film, vec jedan
priliCno stariji, kad je Rodzer Mur
bio miad i sarmantan. Jo§ uvek je

sarmantan, kazu. Igra se zasniva

na samo jednom delu filma, urne-

besnoj i samoubilackoj trei camci-
ma, senzaeiji onog vremena. Good
luck, mister Bond!

ROCKET RANGER
Prva stvar; kazu da je igra iden

licna kao na Amigi. Nadam se da
su pod tim podrazumevali i grafi-

ku. Druga stvar: proizvodac je „Ci

neraaware". tvorac DEFENDER
OF THE CROWN i SINBAD, Sad
sam siguran da su podrazumevali
i grafiku. Ko je video pfomemite ig-

re zna sta mo/e occkivati Mn<l,T

su se ranije drzali nckc istorije i

verodostojnosti, ljudi iz „Cinema-
ware" su napravili presedan; ludi

nauenik je prona§ao supcr-oruzje
i pao u ruke nacista! Vi, zajedno
sa njegovom prelepom kcerkom,
pokiigavate da ga izbavite, koriste-

di ranac na raketni pogon i svojii

painet na ticki driigi pognn

PACMANIA
Moram priznati da sam skepti-

cal! prema svakom skrnavljenju

legende. Jer, PAC-MAN je legen-

da, A pokusaj „poboljsavanja" lici

na skrnavljenje. Ostaje samo da vi-

dimo realizaeiju tih losih ideja: tri

dimenzije, preskakanje duhova, pi-

lule za esktrabrzinu... I ne ciidite

se. Ne moram ja za svaku igru da
kazem da je sjajna. Mozda neko
nije shvatio - ovde se samo najav-

ljuju igre koje verovatno jo§ nisu

stigle piratskim kanalima, Sto ne
znaci da je svaka dobra. Toliko.
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Ureduje Aleksandar Petrovic

Eto nas ponovo zajedno. Za ovaj
broj vam necemo najaviti mnogo
programa, jer nam )e namera da
vam u Speci)aJcu damo veeeliki
Bi^, bice. Krecemo odmah sa po-
jedinacQim aajavama, bez pregle-

da po firmama.

BICE, BICE... SPECTRUM
Sou se zove THE BOBBY YAZZ
SHOW, i normalno. voditelj se zo-

ve Bobby Yazz. Da bisie bilo Sta

uradili, nije vam potrebno samo
znanje. vec i iimeSnost. brzina i ja-

ki nervi.

ELIMINATOR
Autor odlicne igre Nebulus.

John Phillips, napravio jc novu 3D
pucacinu pod nazivom ELIMINA-
TOR. Firma jc Hewson. a zadatak
ne moramo da vam opisujemo -

letiie, letite i jo§ letite. a dok letile,

ubijate, ubijate i ubijate.

Po prvim najavama. grafika je

LIVE & LET DIE

Ako niste znali, sada cete sazna-
ti da je Domark kupio prava na
pravljenje igara po filmovima Ja-
mes Bonda. svima nama dobro
poznaiog tajnog agenta 007. LIVE
& LET DIE je malo stariji film, ali

to ncma veze sa igrom, tako da ce-

tc se verovatno fino zabavijati. Za-
plet? Ah. standardno u njegovom
stilu. Bice jurnjave glisterima i

siicne stvarcice koje cine da srce i

mozak brie rade.

Ako ste pomisiili da cc izvodc-
nje biti novo, prevarili ste se, jer

ce to biti obiCna 3D jurnjava, sa-

mo sada i u vodi. Ali. James Bond
je James Bond, pa zato ipak sace-
kajmo da vidimo Sta su uradili au-
tori Domarka.

TRIVIAL PURSUIT 2

Evo joS jedne Domarkove igre,
ali ovo nije James Bondov film

odIiCna. a izvodenje bi trebalo da
bude po principu Star Glidera.
Ako ste jos zcijni destrukcije, iibi-

janja. unistavanja. gazenja, utama-
njivanja. razaranja i rasturanja,
kupiie (stomak) Eliminator i...

smirite se malo. §to ste toliko za-

pcnusili.

(valjda ste to i sami zaklju^ili). vec
nastavak stare, dobre i toliko hva-

Ijene igre Trivial Pursuit. Original-

ni naziv drugog dela je TRIVIAL
PURSUIT - A NEW BEGINNING.
Kao §to znate. prvi deo je

najfneJoWCniji kviz koji je stvarno
super uraden. Ali, drugi deo je ne-

videna pucacina... dobro, de. sa-

mo se salimo. Naravno. i ovo je

kviz, ali jos boiji i jo$ zanimijiviji

(skoro kao da uzivo ucestvujete u
Kviskotecij.

Grafika je stvarno super, a bicc

raznoraznih oblasti i pitanja, ba§
kao i u prvom delu.

THE BOBBY YAZZ
SHOW
Kao §to smo vec najavili Trivial

Pursuit 2 je novi kviz, a novi pro-
gram DESTINY SOFTWARE-a
mozemo uvrstiti u neku novu gru-
pu. jer je. kako to autori kazu,
.najbrzi i najludi §ou na Zemlji."

Ako nikada niste ucestvovali na
nekom sou, ovo je stvarno prava
prilika da se pokazete na malim
ekranima. Dobro, to §to igrate ig-

ru na Spectrumu, to nema veze.

Nacin izvodenja nam nije pot-

puno poznat, ali sigurno ce biti lu-

do i nezaboravno. pa zagto se he
biste okuSali?

GAME OVER 2

Jedan od Imagineovih najvecih
hitova je bio Game Over. Proda-
van je kod nas kao Game Over 1 i

2, mada je to bio jedan program. A
sada se pojavio i pravi nastavak.
Zadatak vam je impresivan (kao i

u 100000 igara do sada): morale
spasiti ARKOSA, heroja koji se

suprotstavio opakom CREMLl, ali

je sada u zarobljeniStvu. Inace. AK
KOS je zarobljen na pianeti PHAN
TIS. Igra je sastavijena iz tri dela-.

svemirske borbe u Salamander sti

lu. probijanja kroz dzunglu i pla

nine, i na kraju. borba u zamku u
kome je ARKOS.
Naravno, kao 5to je i za oceki-

vati napadaju vas horde najrazno-
raznijih neprijatelja koje morate
uni§tavati u §to vecim kolicinama.
Nemojte Stedeti tastaturu i muni-
eiju, i navalite. A u stvari, ideja za
igru 1 nije previge nova, morate
priznati.

BY FAIR MEANS OR
FOUL

Deseta runda borbe za prvaka
sveta II teSkoj kategoriji. Gubite na
poene. Vreme polako istiie. Sudija
izgleda kao da ce uskoro da zaspi,

i on je umoran. Jedini spas vam je

prljavi udarac. Snaian udarac gla-

vom. a zatim i udarac ispod poja-

sa i protivnik pada, ali vas i udara
kolenom, na sta pubiika bu£no re-

aguje vicuci PAUL Protivnik je

diskvalifikovan. Pobediii ste.

Da ovo je moguce izvesli u novoj
igri SUPERIOR SOFTWARF.A -

BY FAIR MEANS OR FOUL. Ideja

je stvarno super; ako sudija ne gle-

da mozete protivnika udariti i

prljavim udarcem. U stvari.

mozete vi da Sutnete protivnika i

dok sudija gleda, ali tada sigurno
necete dobili sampionsku titulu.

jer cete biti diskvaliflkovani.

Grafika jc odlicna. a na raspola-

ganjii imatc cctiri ..cista "

i cetiri

„prljava" udarca. Sto bi. sve zajed-

tio, trebalo da igru napravi odliil-

nom. Zivi bill, pa se boksovali.

HELLFIRE AmCK
Vreme Tomahawka je proSio. a

velikom brzinom nam se pri-

bliiava HELLFIRE ATTACK, nova
igra firme ELECTRONIC ARTS.
Zadatak vam je da sa najnovijim
heiikopterom marke Supercobra
prodete mnogobrojne nivoe i pou-
bijate silne neprijalelje. Izvodenje
jc u 3D i grafike je odlicna.

Kao sto je to vec uobicajeno. u
donjem delu ekrana nalaze vam se

komande. a gore vam dolaze ne-

prijatelji koje tamanite raznoraz-
nim vrstama oruzja.

Jurnjava i (medusobno) ubijanje
odvijaju se i nocu i danju. tako da
bi, sve ukupno. igra trebalo odli€-
no da izgleda.

o
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I/O Port

DEZURNI TELEFON
Svake srede 10.30-14.30 casova mozete se

direktno obratiti Svetu kompjutera. U to

vreme pored telefona (Oil) 320-552 (direktan)

i 324-191 (lokal 369) dezurace nasi strucni

saradnici. Odgovaramo i na pitanja o
kvarovima racunara!

Ma, nisam ja ljut, ali...

Pritisnut besparicom kao i itc-

cina Jugoshuena. te rukoi>odcn

(na zalosti Jedino ekonomskom
Itigikom, kupjo satn kompjuii'r.

Miiseo sum kao i mnogi. slaiko-

rccioim reklomama .Antolch
nf" i pisanju imsrg lista o \ic
gouorn Veliranstau Oric \oua
64. Uzaluiine tiadf da iV zhoij

mugiunosti rariinara i

niskc cent' Trzisti’ jednog dona
biti preplanljcno programirna
pale su u vudu. Do sada sam se

patiO i snnlazio nekako. niedu-

tim, u poslednje /’OtVtj

sam da sc pitani a isto pitanja

postavijam i inimn
1. Sa kojtm raciinarima ie

kompatibilan One !\'oim 64 i da
li fe moguce direktno usnitna
uanje programa sa njih.^

2. Da li Je softverski ili liar

duerski moguce uciniti da Uric

posrane kompatibilan sa nekim
od racunara sa procesorom
6502 i kako?

3. Da li je moguce prikfjudTi

neki od postojer.ih disk drajiiona

na Oric i pod kojim operatio

nim sistemom hi tada radio?

4. Da li postoji kompojier za
Orica i gde se maze nabauiti?

Z. Gere
Novi Sad

Na zalost, sve je vi§e onih
koji se javljaju sa ovim i slic-

nim pitanjima. Dok ne smisli-

mo neko irajaije resenje kao
pomoc tuznim vlasnicima Ori-
ca odgovaramo na ova pita-

nja:

1. Oric nije kompatibilan ni

sa jednim kompjuterom (osim
sa svojim engleskim starijim

bratom „Oric Atmos 48K" koji

se godinama ne proizvodi).

2. Svaki kompjuter moze se

(hardverski i hardversko-sof
tverski) prepraviti da bude
kompatibilan sa nekim dru-
gim modelom. Pitanje je samo
koiiko bi se nekom isplatilo da
to uradi i koiiko sama pre
pravka kosta (vrlo ccslo i vise

nego model koji sc preprav-
Ija), i. naravno. kakvi sc rezul-

tati time poslizu. Koiiko mi
znamo, nije uradeno nista po
tom pitanju.

Pirati; pro et contra

Jauljam se proi put i mogu
oam red da sam uglaunom
zadouoJjan Svetom kompju
tera. Moje interesouanje po
budila je uasa noua akeija

,.Pirat No. V za koju smat-
ram da je ueoma dobra.

Ujedno predJazem da ona
uopste ne prestaje, tj. da se

na suaka Iri meseca objao
ljuje lista od deset pirata, sto

najboijih. sto najgorih. Posle

tri meseca lista bi postala ne
oazeca. jer se mote desiti da
neki od boijih pirata pokusa
ju da izigraju pouerenje. a da
neko od losijib pokusa da se

popravi, do bi bih pohval
no. Licno zdim da jos jed

nom pozooem sue dtaoce ko
ji imaju dobra ili losa iskus

tua da podrze oou akeiju. a
pirate (i ja sam jedan od
njib) da ucine sue kako bi bi-

h sto manje nesporazuma.

Vas vemi citalac D. P
Kragujevac

3. Uz Oric se pri kupovini
dobija ispravljac u kutiji pove-
cih dimenzija. Preostali pro-

stor ktitije ocigledno jc (sto sc

svojevremeno i moglo bideti

kod Avtotehne) namenjen za

ugranju 3-incne disk jedinicc.

Najavljene serije disk jcdinica,

jednostavno, nema. Prepravka
drugih disk jedinica ozbiljan jc

zahvat i „koIiko mi znamo. ni-

je uradeno nista po torn pita-

nju";

4. Sto se tice programa za

Oric, mali oglasi su za sada je-

dino resenje.

O

Zarivi?

lias smo se obradouali jubi

larnom izdanju Sucta kompjute

ra, a oi - noou cenu, i to 2800
din. Zar stc i oi morali da po
skupite? I ko ^ sada moci da
kupuje i Suet kompjutera i Moj
mikro i Racunare? Dohro, sigu

^

ran sam da niko ne kupuje sue

casopise, ali zar ste bos morali

pouecati cenu? Danas ni prose-

can pirat ne maze da zaradi no-

uac. a jos treba da placa oglase.

da kupuje casopise i placa stru

ju (?!j. I sta njemii ostaje - nis-

ta. Zasto suakog meseca pove
cauate cene malih oglasa? Osta-

lo je u reju, a posehno mi se

dopada izhor pirata godine.

Imam i nekoliko pitanja:

1. Gde mogu da kupim stra-

nc kompjuterskc casopise u Be-

ogradu.’

2. Gde kod nas u zemiji mogu
da se kupe originali igara za C
64?

3. Desaua mi se da ni posle

polo minuta od trenutka kada
iskIjuC'im i ponouo ukljucim

kompjuter nema pacetne poru
ke. Zasto?

Zvezdan Stefanovic
Novi Pazar

Poskupljujemo jer moraino,
trudimo se da to bude sto rede

i sto manje. Uporedi cene ra

cunarskih casopisa ovog mese-
ca. Uzgred, i nas sledeci broj

imace vecu cenu.

Cene malih oglasa obicno
menjamo kada i cenu samog
lista.

Odgovori:
1. Na kioscima ..Stampe" u

Beogradu povremcno se po-

javijuje nemacki casopis

„Computerheft''.

2. Originalnih igara jos iivek

nema. Malo strpljenja. stvari

se krecu nabolje.

3. Pretpostavijamo da posle

toga radi normalno, a ako ti to

bas smeta, obrati se nekom
servisu. Nasa pretpostavka je

da jc oslabljen sklop za napa-

janje (ispravljac, stabilizator

napona. itd.).

O

C-128: 80 kolona na

televmrru

Kako da dobijem 80 kolonski
ekran na obicnom TV prijemni

ku? Procitao sam odgovor MUa-
nu Petrovicu rr septemharskom
broju. u kom katete da sc „obra

ti strucnjakii”. E pa, ja sam obi-

sao sue nalanske ..struenjake" i

ni jedan nije znoo kako da mi

resi problem, pa za pomoc mo-
lim uds - ohjauite ili posaijite

semu sa kojom bih poslije oti

sao kod ..struenjaka". Sudeci po
interesouanju ulasnika Comma
dorea 128. hilo bi ifeoma dobro
da to pitanje skinete s dneunog
redo (mozda nekim poduzim
dankom, kao sto je onaj o fak

simil interfejsu za C-641

Miralem Denjagic
Tu^a

Na zadnjoj strani racunara
nalazi se prikljucak za moni-
tor. Na njemu treba kratko
spojiti pinovc (kontakte) br. 1

i 7. pa ce biti moguce da se i

na obicnom televizoru dobije
80 kataktera u redu. Upozora
vamo te, medutim, da slika

nece biti bas briljantna.

O

Programi za Orao

Vec neko uremc radim na
kompjutera Orao, ali ne
mom ni jedan program za

njega. Molim uas da ohjauite

adresu gde mogu da se ohrn-

tim za to.

Mijaljevic Neoad
Tutin

Nedavno smo obavesteni
da se. nakon duzcg vremc-
na, ponovo mogit nabaviti

programi za Orao. Naime,
u saradnji sa proizvodacem
Orla osnovan je klub za po
moc ..Orlovcima". Adresa
je: Orao klub „Varazdin",
^moveckib zetava S8,

42000 Varazdin, a tel:

042/47-875.

Hoce zvukom da niii

kucu

Posedujem Commodore 64.

1} Da li se na njega mogu pri

kljucti zuucnici! Ako mogu mo
Urn uas da mi posaljete semu ili

da je ohjauite u casopisu.

2) Kolika je cena AMIGE
500 u SR Nemackoj?

3i Da li imate u planu objav

Ijiuanje nekog teksta o harduer
skim resenjima za C 64?

Zoltan Vegel
Subotica

1. Luminentni

/^OeO^k s
i
gna

1

\ 2. Uasa
(30 o O’ 1 3. Rudio iziaz

V50^04,/ 4 . Koapoz i tn

i

video signal
5 . Rud i o u 1 az

6. ,7. i 8. NC (ne koriste se)



I/O Port Ureduje Vojtslav Mihailovic

Ako si naumio da nerviras
komsije. razocaracemo te.

Zvucnike nije moguce dirck-

tno spojiti na Commodore 64.

jer je potrebno pojacanje.
Ukoliko u stanu imas muzicku
liniju ili neki razdrndani gra-
mofon pokusaj da ga povezes
sa racunarom, alt obavezno na
red zakaci i jedan ofpornik od
bar loo omn za svaki slucaj,

da ne spalis Sill cip. Na slici jc

prikazan pored pinova video
prikljucka: 2) Cene raciinara u
SR Netnackoj objavijene su u
proslom broju: 3) Ukoliko bu-
des redovno prario SK, ncces
sc razocarati ...

O B. T.

INTRO - pitanja

Posedujftm C 64 i molio hih
oas da mi ogoiforite na nekolik(y

pitanja:

1. Kako da u asemblerskom
listingu nekog programa fnaj
cesce introa) prepoznam nared
bu kojom se testira pritisak na
taster za start programa na ko
jem je intro, to jest, najcesce tas

tera RETURN i SPACE?
2. Kako da sue introe do sada

ohjaoljene u INTRO SERVISW
pouezem sa programima iigra

maj koje posedujem. tako da se
pri startu igre pojaui prvo intro,

a tek zatim pocnc izvrsaoanje

programa?
Siguran sam da cete mi odgo-

voriti, jer kao sto kaze stara ha
kerska poslouica ..NISTA NIJE
VECNO, SEM LJUBAVI I SVE-
TA KOMPJUTERA'.

Zvonimir Rudomino
Zagreb

Komandom EH iz monitora
49152 nadi naredbu JSR
$FFE4: ako ti tako ne uspe po-
kusaj da nades gde se citaju re-

gistri CIA cipa SDCoo i S
DC0 I. Prema tabeli objavlje-

noj u proslom broju (MOJA

IGRA) lako ces utvrditi koji se
taster testira.

Primeri su:

•EH oSoo.Aooo 2oE4FF
.EH oSoo.Aooo 0ODC
•EH 0800,A00O olDC
Odgovor na drugo pitanje

naci ces u jednom od sledecih
izdanja INTRO SERVISA.

O B. T.

C-64, diskovi i stampan

Interesuje me koje disketne je

dinice odgouaraju za C 64 i kuli

ko kostaju. Takode me zanima
ju i cene stampaCa Star NL 10 i

MPS 803. Kolika je cena memo
rijskog prosirenja za C 64 (hilo

kujeg) i gde ga mogu nahauiti

kod nos.

Boris Kuljii

Split

Najboljc rescnjc sto se tice

disk jedinicc za C 64 jeste mo
del VC 1541 (ili VC 1541 II) sa

cenom od 300-500 DEM. Os
tali Commodoreovi model!
(VC 1571. 1581. 1570 itd.)

skupiji su i pri radu sa C-64

YU THE MUSIC BOX
U nouembarskom broju

izostovijen je delic programa
uezanog za start )Z' THE
MUSIC BOX a. Naime. ne
dostaje bejzik deo koji glasi:

1 CLEAR
60535:LOAD’’XODE:
RANDOMIZE USR 60536

Eventualne probleme oko
programa mozete msiti kon
suitouanjem aurora na do
njoj adresi. U suom pismtt
posaijite adrcsiran kouerat.

Sasa Pusica
9. brigade 17/2

19210 Bor

IN MEMORIAM
Nas kolega Drazen Oresic, koji je vodio rubriku 0 ma-

sinskom jeziku za Motorolu 68000, tragicno je izgubio zivol
u saobracajnoj nesreci 17. septembra. Imao je svega dvade-
set godina. Roden je u Zagrebu 1968.; posle zavrsene sred-
nje skole .Ruder Boskovic" upisao je Elektrotehnlcki fakul-

tet, sve u rodnom gradu. Od broja 9/88 pise za Svet kom
pjutera.

Smrcu Drazena Oresica ostali smo bez vrednog sarad-
nika koji je. uprkos teskim usiovima rada (pr\'e nastavke
, MC-68000 masinca'’ pisao u tokii odsluzenia vojnoe roka)
uvek stizao da svoje obaveze izvrsi na vreme i najbolje mo-
guce.

Redakcija

nemaju narocitih prcdnosti
nad 1541.

Navedeni stampaci se u po-
slednje vreme tesko nalaze u
inostranslvu. Culi smo da se
ne proizvode. Cena se kretala

oko 500 (NL-10) i 450 DEM
(MPS 803).

RAM C-64 nema smisla pro
sirivati. a i ne znamo da takvo
prosirenje postoji. Delimicno
reSenje su kertridzi (EPROM
moduli) koje mozes naci u og-
lasima ili komsiluku (P.N.P.).

O
Da vam se isplacem na

ramenu...

Zeijno sam oCekivao suoj

proenac. Commodore 64. Me.du
tim, odmah sam naisao na go
milu pwhlema. pa hih hteo da
se ..isplacem na oasem ramenu"
Ibroj 11/88. str. 39/. Potrebna
mi je neka knjiga u kojof je opi
sano sve o C-64, od A do

Nije potrebno da 11 knjizi bu
de mnogo o programiranju niti.

recimo, o zuuku, uec samo os
noune stuari: uCnauanie igara.

startouanje programa 1 slicno.

Srdan Dordevic
Vranje

Srdane. tvoji zahtevi su op-
recni; ako zelis knjigu koja

tvoj racunar opisuje „od A do
S" ne mozes izbcci program^i-

ranje, zvuk i sliCne „te5ke* '‘‘i

stvari. Izvrsna knjiga koja zais-

ta do najsitnijih detalja opisuje

C-64 jeste ..Commodore za sva

vremena", izdanje ..Mikro

knjige". p. tab. 75, 11090 Rako-
vica - Beograd (cena u trenut

ku pisanja ovog clanka iznosi

28.000 din.). Ako ti se ova knji-

ga cini preobimnom, mozes
naruciti prevod uputslva za

upotrebu C-64 kod „Kompju-
ter biblioteke". 32000 Cacak,
Bate Jankovica 79 (trenutna

cena 8.000 din.), ili knjigu „Sta

moze Commodore 64" 11 izda-

nju ..Tehnicke knjige" iz Bcog-
rada, Vojvode Stepe 89 (18.000

Stari brojen

Imamo slcdcce brojeve;

9/86

2.3.4,5.6,9,12.87

4,5,6.9.10.11/88

Irnamo i izvestan broj

primeraka specijalnog izda-

nja „Svet igara" broj 2 i 3.

Nemamo nijedan prinie-

rak iz 1984. i 1985. godine.
kao ni „Svet igara" broj 1.

USTEDITE15%
Frctplatoin stedite 15 . L'platii mozete izvrsiti na ziro racun bro|

60801-601 29728 uz obavezmi naznakii NO ..Polilika", OOUR Pro-

daia, pretplata na „Svet kompjutera". Da biste bill sigurni da ce vain

bro] stizati. popiinite pretplalni iistic i posaijite an zajedno sa pri-

merkom (ili fotokopijom) uplatnice na nasu adresu. Svet komp)ute-
ra, .Makedonska 31, IIOOO Beograd. Uz kupon 0 pretplati obavezno
posiati uplatnicu ili njenu kopiju.

Prciitiaeiijcm se na list SVET KOMPJUTERA

Inie i prezime

.\dresa

Potpis

NARUDZBENICA
Ovirn ncopozivo narucujem sledece brojeve ..Sveta kompiutera"

.Adrisa

Primerke cu plafiti pouzecem postaru.
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AMIGIN KUTAK

Od ovog broja opisi igara u ovoj
rubric! bice neSto kraci, proprafe-
ni $a vise ilustracija, pre svega sa
namerom da vam priustimo Sto
vise vesti o novifetima i onome
Sto ce tek stiii. Duie opise sa kon-
kretnim uputsnima za odigrava-
nje pojedinih igara moci £ete da
nadete medu igrama za druge
kompjutere. sa Daznakom u „ig-
rometru” da su za Amigu.

PACMANIA
Konacno smo dobiii Pacman-a

kakvog smo sanjalt! U poredenjii
sa klasicnim, ovaj uspcva na pravi
nacin da prikaze upravo one mo-
gucnoti kojc Amigu raziikuju. ne
saino od kompjutera starije gene
racije. vec i od osialih 16 bitasa.
Prvo, igra jc trodimenzionalna, sa
vrio preciznom grafikom. Amigi-
no obiljc boja upotrebJjcno je na
pravi nacin, ni malo ne nanigivsi
jasnocu prikaza. Siguran sam da
nikad nisic videli lako savrseno
oblu zutu lopticu, na kojoj sc prc
lazi izmedii nijansi uopSte ne pri
mecuju! Uz to. ova loptica joS i ot-
vara usia, i jcde sve sto joj sc nade
na putu. ukijucujuci i duhove ka
da poplave od „straha". Ono sto,
medutim. u izradi ovog Pacmana
na)vise pada u oci i predstavija
naiyecu razliku u odnosu na mo
giice izvedbc na dnigim kompjute
nma, jesie OVHRSCAN. Za one
manje upucene, ovcrsken je stan-
dardan mod bez bordera na Ami-
gi, fako da se ceo lavirint savrseno
glatko skroliije i pri tom ..izlazi"

na ivici ckrana. a ne na nekoj veS
lacko) crti koja postoji samo za-
hvaljujuci hardverskim nedostaci-
ma maSinc. Kfekat je spektakula-
ran, i nadam sc da ce biti podstrek
programerima da \'iSe koriste
ovcrsken u igrama na Amigi.

Sto sc same tehnikc igre tice, i

til imamo jednu rcvolucionarnu
novosf - nasa loptica skocica
mozc da preskacc duhove! Ako
mislite da ovo do krajnosti pojed
nostavljuje igru. varate se! Ova op-
cija samo dajc igracu visak samo
pouzdanja, koje mu sc sveti kada
sc nade u guzvi sa 3-4 duha oko
sebc- A i duhovi nisu svi isti • Iju-

bicasti vas uvck popreko gleda i

juri diiplo brze o<i vas. a zeleni je

na prv'i pogled najdobrogudniji,
all od 4. nivoa pocinje da skace za-
jedno sa vama. Zato pazite kako
skacete od 4. nivoa! Da savrSen-
stvo bude bar necim pokvarcno
potrudili su se razbijaci igre, tako
sto su prilikom rasturanja izbacili
zvuk{!?), najverovatnije greskom.
Nadajmo se da ce nam uskoro sti-

ci 100 posto ispravna verzija, a u
mcdinrcmcnu nabavitc ovu, jer
cak i u potpunoj tisini nesumijivo
vredi.

BICE, BICE... AMIGA

OUTRUN
Vec godinu dana vapitc za Out

Run-om. i ocajavate Sto ga nijedan
pirat nema, iako su ga mnogi rek-
lamirali. Nije ni cudo, jer se on za
16 bitase dovrSava tek ovih dana. i

mSrMTm

u Englesko) ce se tek pojaviti oko
Nove godine. Ako ni poslc ovoli-

kog truda ne bude kao na aufoma-
tu, od potencijalno fcnomenalne
simulacije ostace samo ncosivare-
na legenda.

NEBULUS
Ko zna po koji put potvrduje se

da igre sa jednoslavnom idejorn
mogu da budu najbolje. Naravno
da }e tesko nadmasiii ruskii geni
jalnost izrazcnu Tetrisom (od ka
ko ga imamo na ..Mckici", redovni
redakcijski poslovi od tctromana
ledva dolaze na red), all nase en
gieskc kolege tvrde i za Nebulus
da je igra visokog stepena zaraz
nosti. Size je sledeci; pcnjete se
prema vrhu tornja. teskom ;nu
kom savladujuci stepcn po slcpen,

imate na raspolap^r.jii liftove. vra
ta. pokretnc platforme. a tu su i

razna smetala, od ..benignih" koja

Ureduje AJeksandar Veijkovic

vam samo oduzimaju zjvoi, do
perfidno odvratnih koja vas vra-

caju na teskom mukom savladani
prethodni sprat, ill jos dalje. Uz
sve ovo, stice se utisak da igra nije

tipicno plalformska, odnosno da
treba vise pameti ncgo spretnosti.
a kombinacija ova dva daje vero-
vatno najbolje rezultate. Ova igra

vec je postojala na manjim kom-
pjuterima.i da ne bi uradili samo

osrednju transkripciju. programe
ri Hewsona potrudili su se da pro-
pisno nafnu Amiginu paletu boja.

tvrdeci da na ekranu mozete da
prebrojite njih sezdesetak, Sto ve-

rovatno, znaci da je koriScen
HALF-BRIGHT mod (64 boje). Po-
gledajte sada sliku na kojoj jasno
(ili zbog naSe Stampe malo manje
jasno) vidite odsjaj tornia u vodi.

Ocaravajuce, zar ne?

CYBERNOID

Stari hit sa Spectruma dolazi, ii

solidno uradenom izdanju, i za
Amigu. Glavni junak je pilot male
letelice koja je opremljena svim
oruzjima koja su do danas izmis-
Ijena, i iibacen u tvrdavu svemir-
skih pirata. ne bi Ii, naravno, -„fe-

deraciji" uspeo da vrati minerale i

ostalo blago koje su pirati pokrali.
Grafika deluje sasvim u redu, a u
kvalitet ostalog ne sumnjam, s ob-
zirom da je original igre pravijen
za Spectrum, a on jc uvek, usicd
nedostataka grafike, Imao sjajne i

pametno uradene igre.

I^ERATIONW^
Za neizlecive pucace u sve i

svaSta radosna vest! Poslednje ne
delje novembra (desetak dana prc
izlaska ovog broja) u englesktm
prodavnicama pojavio se Operati-
on Wolf, a oni vec tacno znaju §ta
je to. Grafika apsolutno ne zaosta-
je za onom sa automata, jedino je

mitraljez zamcnjen, verovatno.
misem, kao i u svim slicnim igra-
ma na Amigi. Ako ni izvanrcdni
P.O.W. nije uspeo da zadovolji va
§e ratnicke strasti. Operation Wolf
sigurno hoce. Samo. nemojte zbog
ove igre da gnjaviie svog lokalnog
pirata bar jo§ 2-3 nedelje, jer je

sveza, da svezija ne moze biti.
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P.NP.electronic
Cs::! JKRKXOVA. t 2 SSOOO S5PLIT <OSa) S89 - 9a7
RAD SA STRASKAMA (MOUMO VAS DA SE STROGO PRJDR2aVATE RADNOC VREMENA)
rmctnim od O-iZ t suhot-om B — tZ •

BEzC:>CiRyKE>/KT<J NABAX^fCA LI V>\5jBJVI GR^DLl
( Olf J 4-ZS-94-4 OD 1Z - ZO SAT/

I B M. PC XT/AT & CO.
J!-l-XINic » MjS,K0H7.H02H7.nARI> J)l,SKOVI.IJf)IT^ IMSK OVI. KA/NI- K ARTK »

\ II KARAKTI Ri /A .STAMPAC’I' I Vll>H> K \RTU J' IICJA, I'CA. I CIA. VC;A, l.m RATURA

P/V)! Ml) .SAVjlTI- U VI /I NAHAVKI- RACUNARA GAMA ELEKTRONIK MlNIIliN

A.KO ZELIXE KtHPlXI PC . JA.VIXE IMAM SE.
INPORMACIJE O RA^UNARIMA GAMA.

WAJBOLJE CIJEIME. GARAIMCIJA 6 MJESECI.
BESPL-AXWI KAXA3LOZI SA CIJEIMAMA.
OAJEMO GARANICIJU 1 SERVIS U YUGI.

AXARI SX 260/'S20/ 104-0
PROSlRFNJl- MHMORIJh 1-2-* Mb NA KARTICI Bl / IhMI.IFNJA. TOS II l-PROMIMA
INGI.ESKl. NJHMA^'Kl. I-NGLESKO I^FMACKI 1 YUGO. TV MODlll.ATOR IPROM
PROGRAMATOR. CFNTRONirS KABFL /A STAMPAC^, I-A.ST BA.SIC RARTRIh SA
KOMPAJLFROM.GFA BASIC *KOMPAjLER NA MODULU. Vl llKI IZBOR PROGRAMA I ACC
NA MODUllMA DC) IL’8 Kl> YU FPROMI /A .^TAMPaCT

,
SAT. DVOSTRANA DISKETNA

JEDINICA SA UGRADLNIM ISPRaVLJACEM U KUTIJI. VI-.llKI I/BOR KVAi.lTETNl-
1.1TFRATURF . POPPAVCI 1 SERVI.S , HhSPI ATAN RATAl.itG '

Dvostrana (720 KB) disk jedinica za Atari ST

COMMODORE AMIGA

PROSiRENjn MEMORIJE NA I Mb KARTICA SA SATOM. VANUSKI IK)DATNI DISK DRIVE

KOLOR VIDEO MODULATOR /.A TELtVIZIJU. LITERATURA

SPECXRLIM COMMODORE
lTPR^^^MOmiLlljo’b^S MB
SVIJETIOSNA OLOVKA
AUDIO/VIDEO KABL ZA MONITOR
VIDEO KAUI 80 kOLONA ZA CI28
MODEM ZA JUMBO
DISKETp. REZCRVNI DIJELOVI

KFMPSTON JOYSTIC INTEREACE
DVOSTRUKI JOYSTIC INTERFACE
CENTRONICS PRINTER INTERFACE
MbCAKOM (bPROM MODUI.)
P N.P. ROM iPRHPRAVLJKNI ROMt
PROSlRFNJE MEMORIJE 16 iBKiBO*

NOVO - KEMPSTON INTERFACE SA UGRADEMM AUTOMATSKIM PUCANJEM I

USPORIVaCEM BRZINE RADA ( ZA BR2E IGRE I VJEiBANJE )

N 0_V I T E T I

K \’.Ai /7‘l • X-NJE- Py-MlCl- Z.4 IGHU <J 't H TI<LK i .

DATASViC- SPAJA VISE RaCUNARA SA JEDNIM STAMPaCEM.PLOTEROM IU OBRNUTO
PROFESIONALNI STALCl ZA STAMPaCe OD PLEKSICLASA ?0 NISKOJ CIJBil

lUOFESIONALNI UREDAJ KOJI VAM OMOGU^AVA DA NASTAVITE RAD SA VaSIM

RA^UNAROM I KADA NESTANE ELEKTTU^NE ENERGIJE. NEOPHODNA STVAR U YUCI.

Interface za ZX Spectrum

I

Idealan pokion za Novu godinu!

Nova, pobcrfiiana verzija EPROM modula za C64/128
kapaciteta 32 iii 64 KB

VRHUNSKA KVAUTETa UGRADEN RF.SET GARANniA GODINU DANA.ISPORUKA OOMaH

1. TURBO 2.S0LD * TURBO 2002 * PODf-.^lkVANJF Gl AVF KASFTOFONA. ... -SSOOO dir
2. 6 NAJBOLJIH TURBO PROGRAMA < PODESaVANJE GLAVE KASCTOFONA. .60.000. din.

3- FINAL CATRIIKIh II - iVALCOM SUPER MODUI. If) 7Sj9O0 dm.
MAKROA.SSAMBLER (MAF) 60.000.- din.

S. PROFl ASEMBLER 64 / MONITOR SS.OOO.- dm
6 PROFl AS/MON 64 TURBO 2501)*TURBO 2002+BDOS» PODF. GL KAS 60jI)00 din.

7. TURBO 2.S0l.D*BnoS CHIP ASS/MON 4 POOFSa.GI.AVE KASFTOFONA... 60.000 - din
8. MCOPY 2.2 4 SYSTEM 2S0 TURBO 2S0LD ^PODESaVANJE GLAV. KAS 60.000. din.

V. TORNADO KERNAL-a Ist.andardni4 brzani KFRNAl. na 27128-prrklopnik 1 60 000.- din.

10. TORNADO KERNAL za C 128 i C64Il(pr(‘klopnlk za standardni/tornado! 65.000. din
11. EPYX InajbolH modul za rad sa disk driveomt 60000 - din.

12- EASY SCRIPT sa YU slovHna 60.000. din

13. YU VIZAWRITE; 4 T2S0LD + BDOS i PODFSaVANJH GLAVE KAScT. 132 K).. 70.000. din.

14. SIMBY 11 (SIMON'S BASIC 11 turbo • monitor na modulu od 32 K) 66.000. din
15. SIMBY II TURBO 250LD BDOS 4 PODESAVANJE GI.AVE KAS (32 K) . . 70 000. din

K., FASYSCRIPT YU 'TURBO 2SOLD4BDOS 4CHIP MON/ A4POD,GL.KASf32 Kl. .. 70.000 din

17. 6 TURBO PROG. COPY 190 *PODR.Cl-.KAS. tASSAMBLER MONITOR <32 K*.... 70 000. dm.
18. OXFORD PASKAl. <64 K moduli 85000 - din
19. DIGICOM MODUI ZA RADlOAMATFRh <32 Kl 70.000. dm
20. DIGICOM 2.0 ‘COM IN 64 IRTTY.SSTV ITD) za PACKET radio <64 Kl iOOOOO. dm.
21. PI.ATINE 64 (program za ^.ampanr vrzrl (32 K), 70.000 din.

22. SIMHYll4EASYSCRYUfPROFIA/M*TURB0250I.D«20024BIK>S‘PODGIlMKi. JOOOOO dm
23- KOMPRESOR (skrat-ujr pro^raiii<*»0do50X»+TURBO2.%!.D^COPY202‘POD.GL-.W.000 dm
24. GIANT COPY4COPY202*TURBO250LD4BIK>S+PODESaVANJF GLAVE KAS.. ...60.000. din
25. DOKTOR644COPY2024PROFI A/M4TURB0250IJ)4TURB02002*POD.GL '32Ki,.70.000 din.

26. F1NAI. CATRID(»E. It] iprozoh. iurmiji odliran - 64 K* 170000 din.

27. ACTION REPLAY Mk IV Imodiil slltran Finaiu 11. all ji* boljl 32K} 100000. din.



I Nl KOMPJUTERSKA OBRADA

• Kvalitetne trake za Stampace
! • Obrasci za kompjutersku obradu podataka

• Tabelarne etikefe za kompjutere
i

' • Termoreaktivni papir za kompjutere

PODATAKA VISE NE MOZE BEZ AERA
Za dodatne informacije obratite se na

aeR
Sluiba prodaje

Grafike

Copova 24, 63000 Celje
telefon (centrala) 31-312
telex 338-53, aero gr. yu
telefax 25-305

(obrasci za kompjutersku
obradu podataka, tabelarne
etikete za kompjutere)

Slu2ba prodaje

Hemije

Trg V kongresa 5
telefon (centrala) 24-311

telex 33^1
1 yu aero

telefax 25-305

(pisaie trake za Stampade,
termoreaktivni papir za
kompjutere)


